





CONCURSO DE ¡Baz 


I SALON DEL MANGA, 
EL ANIME Y EL VIDEOJUEGO 


FICOMIC organiza el | Salón del Manga, el Anime y el 
Videojuego, que tendrá lugar del 27 al 29 de octubre en la Estació 
de Franca de Barcelona. Este gran encuentro reunirá a más de 60 
expositores de manga, anime y videojuegos, congregando a 
profesionales y aficionados de toda España. 

Tú también puedes ser protagonista del certamen si te decides a 
participar en nuestro Concurso de Manga del Salón. 


BASES DEL CONCURSO DE MANGA DEL SALON 


1. Los premios se reparten en dos categorías: mejor manga y mejor 
personaje. 

2. Las obras a concurso deberán ser originales e inéditas. 

3. La extensión del manga será de 12 páginas en blanco y negro; 
ni más, ni menos. Sólo podrá presentarse un manga a concurso. 

4. El formato de las páginas será DIN A4 (21x29,7 cm). Enviad 
fotocopias del manga, no originales. 

5. En el dorso de la primera página fotocopiada deberéis poner 
vuestros datos (nombre completo, dirección y teléfono). Las 
fotocopias no se devolverán a los autores. 

6. Las fotocopias del manga serán remitidas a FICOMIC. Carrer 
Palau 4, Baixos. 08002. Barcelona. 

7. El plazo de admisión finaliza el próximo 28 de septiembre. El 
jurado, formado por reconocidos críticos especializados y editores, 
dará a conocer su fallo a través de los medios de comunicación. 

8. los dos ganadores del concurso se llevarán un impresionante 
lote de mangas y videos. Además, los mangas premiados serán 
publicados en el catálogo del | Salón del Manga, del Anime y del 
Videojuego. 

9. Los ganadores enviarán los originales a FICOMIC para su 
edición en el catálogo. La publicación en dicho catálogo de los 
mangas ganadores no conllevará ninguna compensación 
económica para los autores. 

10. FICOMIC devolverá los originales a sus autores. 

11. Los que participéis en el concurso aceptáis estas bases. 
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Este mes, y para variar, tenemos un buen montón de cambios. Para em- 
pezar vamos a modificar el sentido de lectura de la revista al occidental, 
¿por qué?, por varios motivos. El primero y más importante es porque en 
la encuesta de Ryu que hicimos hace poco. la mayoría de vosotros con- 
fesaba hacerse un lío con el sistema oriental, y para ser sinceros, en la 
redacción también nos pasaba a alguno de nosotros. El segundo motivo 
es el cambio de estructura. La remodelación de las secciones va a traer 
un monton de dobles páginas, llenas de sub-artículos y fichas, y las do- 
bles páginas se hacen muy confusas con el sistema oriental de lectura. 
Por todo ello hemos decidido aprovechar el cambio de imágen para oc- 
A MSI IO Re ACI A 

En lo que respecta a las páginas a color, la acogida ha sido tan positiva 
que no nos queda más remedio que dejar fijas las ocho y sin aumentar el 
precio. Esto convierte al Neko, si teneis en cuenta el número de páginas, 
el tipo de papel, las páginas a color y la calidad de impresión, en la re- 
vista más barata, comparativamente, del mercado. 

Otro de los cambios es la sustitución de la historieta de 









res de Dragon Fall, que a partir de este núme- 

ro cerrará la revista con su especial sentido e e N 
del humor. Pero Pachún seguirá encabezan- SE 
do los artículos de la revista, no os desharéis 
de él tan fácilmente. 

AR RA RE RR) AC ES 
contenidos. Enfocaremos los artículos desde todos los angulos que el 
tiempo nos permita y vamos a ampliar exponencialmente el número de 
colaboradores. Esperamos que los cambios sean de vuestro agrado y 
que, como siempre, nos deis vuestra opinión. 

Hasta el mes que viene, 
















Elementalors es una de esas series que todos 
hemos visto alguna vez de refilón, ya sea en 
un póster de la revista Newtype, ya sea en 
las páginas de Animage. Pues ahora no hará 
falta recurrir a las revistas japonesas para 
obtener nuestra dosis 
de imágenes de la serie. 
Norma Editorial tiene 
planeado editar el man- 
ga a partir del próximo 
mes de octubre. La se- 
rie se publicará en el 
mismo formato que Riot, 
lo único que variará es 
el número de páginas. 
La obra es de Takeshi 
Okazaki, y el grafismo 
de la misma promete 
mucho, habrá que pro- 
bar, pero para que no 
vayáis. a ciegas, el mes 
que viene os ofrecere- 
mos un extenso artícu- 








Parece que el éxito de las tres series de Ra- 
mi cards de Dragon Ball que Norma ha saca- 
do al mercado les ha animado a preparar 
otra con 25 nuevas ramis. Suponemos que 
en ellas ya se incluirán imágenes del final de 
la serie. Sí, sí, que Dragon Ball ya se ha acaba- 
do, aunque aun no queráis creerlo. 


Si habéis visto la prensa últimamente, ha- 
bréis advertido que en bastantes rotativos 
ya se ha anunciado la próxima celebración 
del primer Salón del manga, el anime y el 
videojuego. También es muy posible que 
hayáis podido ver la mascota del Salón, Ma- 
kako, un superdeformed mecánico de lo 
más mono. Pero lo que posiblemente no 
sabréis por la prensa es que los autores del 
bicho son ni más ni menos que Nacho Fer- 
nández y Alvaro López, los omnipresentes 
componentes del Hi No Tori Studio. 


Tras muchos anuncios, desmentidos y cam- 





bios de fecha, parece bastante seguro que 
en noviembre se empiece la publicación de 
Legend of Mother Sara, de Katsuhiro Oto- 
mo y Takumi Nagayasu. Al final lo del colo- 
reado se ha quedado en el camino, y la se- 
rie se publicará en su formato original, tal 
como lo lleva haciendo Dark Horse desde 
hace varios meses. 
Norma lo publicará 
en seis entregas 
con su clásico for- 
mato prestigio y 
luego lo relanzará al 
mercado en tres 
tomos de tapa du- 
ra, edición de lujo, 
vamos. 





El próximo Primer Salon del Manga, el Ani- 
me y el Videojuego de Barcelona ha causa- 
do una concentración de las novedades de 
manga previstas para otoño en el mes de 
octubre. Esta acumulación de novedades es 
evidente en las grandes editoriales, como 
Planeta-DeAgostini. Así, en septiembre só- 
lo aparecerán dos novedades, el excelente 
volumen de Yumeno, Psycholand, y la terce- 
ra serie de Alita, ras que para octubre 
hay nada menos que s previstas. Algu- 
nas ya las habíamos comentado, como el Ci- 
ber City de Pure, el Assassination Blues de 


Parece que la Diosa Fortuna está a malas 
con Norma Editorial: después del despiste 
de lo de Riot, parece que la imprenta no 
acabó de aclararse y cambió el papel del 
primer número de Otaku, la revista de tex- 
tos y manga de Norma. Es un lapsus im- 
portante si tenemos en cuenta que el pa- 
pel que ha acabado utilizándose es de peor 





calidad que el que se tenía previsto. Esa di- 
ferencia de calidad ha provocado que la 
imagen de la revista se resienta, y la pulcra 
maqueta no acaba de apreciarse en toda 
su calidad. Paciencia y a esperar el segun- 
do número, esta vez sí, con papel del bue- 
no. 





Caribu Marley y el Neo Tokio: Zona Crepus- 
cular de Masao Yanima y Jun Hayase. A es- 
tos se les han sumado novedades de peso, 
como el Iccer One, y alguna otra que, al no 
estar todavía confirmada, no podemos co- 
mentar. Una pista: tendremos combates y 
tendremos CLAMP... 





Después de casi dos años de espera, Sailor 
Moon va a llegar por fin a los quioscos y li- 
brerías de nuestro país, Planeta-DeAgostini 
publicará los anime comics a todo color 
obtenidos a partir de la serie de televisión 
(estos volúmenes son auténticos superven- 
tas en el Japón), las guerreras han llegado 
con fuerza a nuestros quioscos. 





Lo que parecía imposible se ha hecho reali- 
dad: Sailor Moon, el manga, se va a publicar 
en España. Lo va a hacer Glenat, y que esta 
misma editorial lo esté publcando en Fran- 
cia, ha sido un factor decisivo. El formato 
será parecido al japonés, es decir, en tomi- 
to pero aun no se sabe el número de pági- 
nas. La verdadera duda es la capacidad de 
asimilación del público español, si será ca- 
paz de consumir un verdadero Shojo man- 
ga, con todas sus peculiaridades. Espere- 
mos que sí, por la pluralidad de temáticas y 
por la apertura de nuevas líneas de edi- 
ción. 


Por parte de Camaleón el mes de octu- 
bre va a ser movidito. Cuatro van a ser 
las novedades, cuatro tebeos con temáti- 
ca japonesa. El primero ya lo conoceréis 
si habéis leído el número uno de Ryu, es 
Akuma, el comic de temática heroica 
guionizado por Roke González y dibujado 
por Núria Peris. La serie empezará expli- 
cando la historia desde el principio pero 
sin repetir las páginas que ya vieron la luz 
en Ryu. La segunda novedad es Boum, de 
Carlos Javier Olivares, una historia de es- 
tudiantes con poderes y relaciones senti- 
mentales. Las otras dos novedades están 


un poco más verdes, pero en principio 
serían un comic de Mateo Herrero y otro 
de Roger Ibáñez. 
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Parece que 
Glenat apues- 
ta decidida- 
mente por el 
comic eróti- 
co, y más es- 
pecialmente 
por el japo- 
nés. Ahora le 
ha tocado el 
turno a Vanity 
Angel, la serie 
de Kaori Asa- 
no publicada en 
estados Uni- 
dos por An- 
tartic Press, 
una de las 
editoriales 
que más es- 
tá haciendo 
por la di- 
vulgación 
de lo ja- 
ponés en 
los 
USA, 




















DESDE FRA MELLA 


MANGA 


El fenómeno manga se intensifica y ya tenemos dere- 
cho a títulos nuevos tanto por parte de los viejosco- 
mo de los nuevos editores, 

Glénat sigue imponiéndose con su revista Kameha, 
formada por un 80% de manga japonés, un 15% de 
manga US o europeo y un 5% de noticias. Se encuen- 
tran series como Applesed, Version, etc. Pero no son 
los únicos títulos, publican además, manga en formato 
japonés o formato clásico. En formato japonés: Dr. 
Slump, Gunm, Sailor Moon, Dragon Ball, Ranma 1/2. En 
formato clásico: Applesed, Orion, Akira... Tonkam, des- 
pués de Video Girl Ai, Black Magic y Dominion se lanza 
de lleno en la edición traducida pero en el sentido de 
lectura japonés: Angel de U Jin acaba de aparecer. No 
debería tardar un título chino de estilo claramente in- 
fluenciado por lo japonés, pero no por ello menos 
bonito. 

Kraken acaba de sacar Shang Hai, una colección de 
Kadokawa que puede que os suene del Newtype. Y 
anuncian una nueva revista, Manga Player, para la vuel- 
ta de vacaciones, compuesta esencialmente por títu- 
los de Kodansha (Gun Smith Cats, Megamisama...) 


VIDEO 


AK Vídeo se sale de los senderos despejados (DBZ) y 
se lanza a editar títulos inéditos incluso en V.O. subti- 
tulada al francés: Slow Step y Borgman Il a las que se- 
guirán Black Jack y You're Under Arrest. Del lado clási- 
co tendremos a Cobra y la distribución de las películas 
de Dragon Ball, Ranma 1/2, Ken, Macross y Saint Seiya. 

Tonkam Vídeo edita actualmente Megamisama subti- 
tulada después de haber sacado Yohko. 

Kaze Animation, ligada a Anime Virtual que publica- 
ron la primera cinta de Dan en V.O. subtitulada en 
francés (Lemnear), continua con sus lanzamientos con 
títulos tan fastuosos como: Lodoss, Iria, Ranma 1/2, 
Bubble Gum Crisis, Kojiro, Maps, Cockpit. 

Paralelamente, casas independientes explotan el lado 
sexual de la cosa con Mile Météo, Shin Angel, Dr Feel 


CINE 


El gran evento de este verano ha sido, sin duda, la 
proyección en cine de 10 largometrajes de animación 
japonesa. En primer lugar la muy esperada Porco Ros- 
so, que ganó hace dos años el primer premio en An- 





necy.Su distribución a nivel nacional ha servido de 
punto de partida para el reconocimiento miyazakiano 
en Francia. Después Pompoko, el último vástago de 
Isao Takahata, que ganó el primer premio en el festi- 
val de Annecy de este año y que se proyecta durante 
el festival de películas de Paris. Después viene la gran 
sorpresa veraniega: un ciclo completo consagrado a 
los dibujos animados japoneses, el ciclo Cinemanga 
con no menos de ocho títulos entre los cuales: 
Arion, Galaxy Express 999, Macross, Maju sen sen, Ran- 
ma 1/2 la tercera película, Los Héroes de la Galaxia, 
Grey, Conan. 
Estas últimas son en versión original subtitulada. Un 
desafío fuera de lo común que ha sido capaz de acep- 
tar Kaze Animation y que ratifica su voluntad de pro- 
poner títulos de calidad en formato cine, un formato 
prácticamente desconocido para todos nosotros. Está 
claro que los franceses vivimos nuestra pasión en una 
escala reducida al tamaño de una televisión, bien a 
través de las cadenas, bien en vídeo. Pero la emoción 
es, definitivamente, más intensa en una pantalla gran- 
de, en una sala de cine. 
1995 habrá visto la mayor concentración de dibujo 
animado japonés en francia... 

Yvan West Laurence 
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Poco tiempo después de la vic- 
toria sobre los generales de Po- 
seidón, el anciano caballero de 
Libra, Doko, tiene una premoni- 
ción que anuncia un nuevo peli- 
gro que se cierne sobre Atenea; 
se trata de Hades, el dios de los 
infiernos. A los pies del santua- 
rio griego, donde descansa Sao- 
ri-Atenea protegida por los ca- 
balleros de oro, aparecen seis 
figuras envueltas amortajadas. 
Tras superar sin ninguna dificul- 
tad la primera línea de defensa, 
compuesta por caballeros de 
bronce, llegan a la primera ca- 
sa, donde Mu de Aries les sale al 
paso. Entretanto, en el cemen- 
terio de los caballeros, Shina 
del Aguila observa que gran 
cantidad de las tumbas parecen 
profanadas y sus cadáveres han 
desaparecido. 





RADAMANTIS 
“dEl Wyvern 





R jantis, 


celesti |, UNO 
de ¿los tres líderes del 
ejército de Hades. Murió 
peleando con Kanon en la 
quinta prisión. 


espectro 






en 





Myu, espe: 
de Papillon, t: poderes te- 
lequinéticos¿que utilizaba co- 
mo la seda de una mariposa 
para atrapar a sus-adversa- 
rios. Murió en su batalla con 
pu caballero de oro de 

Aries, en el Santuario griego. 


celestial 











Dos de las figuras le revelan su identidad 
a Mu, que reconoce a Afrodita de Piscis y 
a Máscara de Muerte de Cáncer, muertos 
ambos en la batalla del santuario. Ahora 
son espectros, el nombre de los caballe- 
ros que sirven a Hades, y están ataviados 
con los sobrepellices de Piscis y Cáncer, 
versiones oscuras de sus antiguas arma- 
duras de oro. Mu les corta el paso crean- 
do con sus poderes un muro de cristal 
contra el que los poderes de Afrodita y 
Máscara de Muerte son reflejados, pero 
otra de las misteriosas figuras rompe el 
muro dejando a Mu a merced de Afrodita 
y Máscara, que lo atacan sin piedad. Afor- 
tunadamente aparece Seiya de Pegaso, al 
mismo tiempo que sus compañeros, los 
caballeros de bronze, reciben una señal 
que les dirige al santuario. Para asombro 
de todos los presentes, cuando Seiya pa- 
rece tener dominada la situación, Mu lo 
hace desaparecer para luego eliminar de- 
finitivamente a Afrodita y Máscara. 

Otras tres figuras se revelan; son Saga de 
Géminis, Shura de Capricornio y Camus 
de Acuario, que juntos derrotan a Mu. Si- 


valentmes” 
0€ La arpía 










| Valentine, espectro.ce-- il 
lestial de la Arpía. Sacó a Hk 
Seiya del Kokyutos para MW 
“arrebatarle la armadura def 
- Atenea, momento. que.és- 
te aprovechó: para acabar 









palacio de Hades, Radamantis del Wy- 
vern castiga a Afrodita y Máscara por su 
fracaso; acto seguido acude a la llamada 
de Pandora, la hermana de Hades. Rada- 
mantis es un espec- 
tro celestial, la casta 
superior entre los 
< guerreros de Ha- 
des. 


/ Mu alcanza la casa 
de Tauro, pero 






no percibe el 
cosmos de Alde- 
barán. Éste ha 
muerto a manos 
de Onobe del 
Abismo, un sim- 
ple espectro te- 
rrenal, que se 
dispone a en- 
frentarse a Mu 
con sus mortífe- 
ros gases. Sin 
| embargo, Mu 
rehusa luchar 
con él ya que 
percibe que, an- 
tes de morir, Al- 



















guien- 
do las instruc- 
ciones de la 
sexta figura, se 
disponen a cru- 
zar el resto de 


casas, pero en debarán le ha ates- 
ese momento apa- tado un golpe 
rece el anciano Doko, retardado pero 


que desvela la identidad 
del sexto espectro; se 
trata de John de Aries, an- 
tiguo caballero de oro y 
contemporáneo suyo. Doko 
le devuelve a Mu las fuerzas 
y le insta a que busque la ayu- 
da de los demás caballeros 
de oro para proteger a 

Atenea. Entretanto, en el 


mortal. Efectivamente, el descon- 

certado Onobe estalla mientras observa 
como Mu se dirige a la casa de Géminis, 
que se halla ya ocupada por Shura, Ca- 
mus y Saga. Mientras los dos primeros si- 
guen su camino, Saga se encara con su 
hermano Kanon, nuevo caballero de Gé- 
minis. Tras una corta pelea, Saga descu- 

bre que la armadura estaba vacía y se ha 

enfrentado con un fantasma. En reali- 





Karón, espectro celes- (1: 
tial de Aqueronte. Era el 
bar« ndola 
cruza el río infernal, 
separa el reino de los 






tial del Balrog. En la pri- 
méra prisión del infierno, 
efa el juez que condenaba 

A las almas. Fue derrotado" A 
por Kanon de Géminis. 
4 o 
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dad, Kanon está en el palacio intentando 
alertar a Atenea, pero se encuentra con 
el rechazo frontal de Milo de Escorpio, 
que no se fía de las intenciones del anti- 
guo general de Poseidón. Finalmente Milo 
deja a Atenea al cuidado de Kanon y se 
dirige a proteger su casa de la avanzada 
de los espectros. Mientras los tres ex-ca- 
balleros de oro resucitados se enfrentan 
a las múltiples versiones del infierno a las 
que les expone Saga de Virgo, Shiryu del 
Dragón aparece a los pies del santuario 
encontrándose con John y su maestro 
Doko. Para evitar que su discípulo se en- 
frente con el poderoso espectro, el an- 
ciano caballero de Libra se encarga per- 
sonalmente de pelear con John. Tras un 
violento intercambio que hace que Shiryu 
tema por la vida de su maestro, éste utili- 
za sus misteriosos poderes para recupe- 
rar su juventud y, equipado con la arma- 
dura de Libra, mantiene ocupado a su 
adversario para permitir que Shiryu avan- 
ce hacia el santuario en defensa de Ate- 
nea. Sin volver la mirada, el joven caballe- 
ro del Dragón nota como los 
descomunales cosmos de John y Doko 
chocan y desaparecen. También lo nota 
Mu en los restos de lo que fuera la casa 
de Cáncer, ahora en ruinas, al tiempo 
que se encuentra con un pequeño escua- 
drón de espectros terrenales capitanea- 
dos por Gigant del Cíclope, Cube de Du- 
rahan, Milus del Elfo y Okus de la 
Gorgona entre otros que, sin embargo, 
se retiran al poco tiempo debido al anun- 
cio de la llegada del espectro celestial de 
Papillon, Myu. 

Al principio, Myu se muestra como un 
charco de limo viscoso y más tarde se 
transforma en una larva metalizada que 


faraon de 
la esfinge 








| Faraón, espectro ce- 
lestial de la Esfinge. Por- 
“tero de la segunda pri- 

sión, junto.con, el.Can... 
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aprisiona a Mu con su seda. Cuando el 
caballero consigue liberarse se encuentra 
con que la oruga se ha envuelto en un ca- 
pullo del que, poco después, sale el es- 
pectro de Papillon totalmente evolucio- 
nado. 

Dotado de temibles poderes psicoquiné- 
ticos, demuestra ser un adversario de ta- 
lla para Mu, pero finalmente éste se con- 
vierte en la horma de su zapato creando 
una suerte de telaraña de cristal que lo 
atrapa y lo deja a su merced. Mientras, 
Gigant y los suyos han llegado a la casa 
de Leo donde el caballero Aioria los 
aguarda. En un primer embate de los es- 
pectros, el caballero de Leo diezma las fi- 
las de sus adversarios, de modo que en el 
segundo intento es atacado a traición por 
el Laimi del Gusano. Aprisionándolo des- 
de el subsuelo con sus múltiples filamen- 
tos, permite que los demás espectros 
atraviesen la casa de Leo, aunque Aioria 
lo mata cuando consigue librarse de su 
presa. 

Los restantes espectros se estrellan con- 
tra la casa de Shaka de Virgo, enzarzado 
todavía en la pelea con Shura, Camus y 
Saga. Mientras que los espectros terrena- 
les caen sin dificultad, no consigue vencer 
a sus tres antiguos compañeros y muere 
en el combate. Cuando los tres ex-caba- 
lleros salen de la casa de Virgo se en- 
cuentran con Milo, Mu, Aioria y Shiryu. 
Tras una intensa batalla, los defensores 
del santuario ganan, pero Atenea los de- 
tiene cuando van a rematar a los perde- 
dores. Para sorpresa de todos, Atenea 
permite que Saga la sacrifique y, antes de 
que nadie pueda detenerlos, Saori cae 
muerta y los tres caballeros se llevan su 
cuerpo. En ese momento llegan los res- 











la Garuda, uno de 
tres líderes del ejérci- 
de Hades. Fue vencido 
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tantes caballeros de bronce que, después 
de utilizar la sangre de Atenea para revi- 
vir sus armaduras, acometen la misión de 
adentrarse en el reino de los muertos 
para liberar el alma de Saori con la ayuda 
de la armadura divina de Atenea. 

Para llegar hasta Hades tienen que cruzar 
las ocho prisiones, los tres valles y las 
cuatro esferas del infierno y 
enfrentarse con espectros ce- 
lestiales cada vez más podero- 
sos. Pero primero deben cru- 
zar el río donde se consumen las 
almas de los muertos, para lo cual Seiya y 
Shun deben vencer a Karon de Caronte, 
propietario de la góndola necesaria pa- 
ra cruzarlo. En la primera prisión, el 
espectro Lune, acompañado por su 
sirviente Markino del Esqueleto, 
mide su terrible látigo con la 
legendaria cadena de Andró- 
meda blandida por Shun. 
Durante este enfrenta- 
miento somos testigos 


lestial del Grifo. Uno 
de los tres líderes del- 
¿ejército de Hades. Fue 
¿ vencido por Hyoga. 
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de una increíble revelación, ya que descu- 
brimos que Shun es la réplica exacta del 
temible dios Hades. Lune se reúne con 
Radamantis en la segunda prisión y se vis- 
te el sobrepelliz 

del Balrog. 
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esperan la llegada de Seiya y Shun, a los 
que se les ha unido Kanon de Géminis. 
Este último elimina fácilmente a Lune y se 
enfrenta a los espectros convocados por 
Radamantis mientras los caballeros de 
bronce avanzan hacia la tercera prisión. 
Los guardianes de la prisión son el legen- 
dario perro tricéfalo, el Can Cerbero, y 
el espectro Faraón de la Esfinge. Tras 
acabar con Cerbero, Seiya y Shun pelean 
con Faraón, pero éste los domina con las 
notas encantadas de su instrumento mu- 
sical. 

Afortunadamente, un desconocido viene 
en su ayuda; se trata de Orfeo del Arpa, 
un caballero de plata que recorre el in- 
fierno en busca de su amada muerta y 
que elimina a Faraón con sus propias ar- 
mas. Orfeo conduce a los dos caballeros 
de bronce directamente al Judekka, la 
cuarta esfera y palacio de Hades, donde 
les esperan Radamantis, Minos del Grifo, 
Aiacos de Garuda, Pandora y el mismísi- 
mo Hades. Orfeo ataca a Hades, que se 
desvanece como si nunca hubiera estado 
allí, a lo que Radamantis responde aca- 
bando con Orfeo y disponiéndose a ha- 
cer los mismo con Seiya. 

En ese momento Shun comienza a hablar 
con la voz de Hades, convertido en la re- 
encarnación del dios de la muerte. 

Por su parte, Shiryu, Ryoga y Kanon cru- 
zan varias de las prisiones enfrentándose 
sucesivamente con los espectros Rock 
del Gólem, Iwun del Trol, Fregias del Li- 
caón y Stand del Escarabajo Mortal, ven- 
ciéndolos sin ningún problema. En la 
quinta prisión les sale al paso el propio 
Radamantis, pero Kanon consigue mante- 
nerlo a raya. Minos y Aiacos se unen a la 
pelea y las tornas cambian, para volver a 


Rock..espectro* ce- 
lestial del Gólem. Porte- 
ro/de la tercera prisión, y ; 
derrotado por Shiryu ¿Ml 
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hacerlo una vez más cuando llega Ikki del 
Fénix, siempre oportuno en sus aparicio- 
nes. Ikki se enfrenta en solitario con Aia- 
cos y lo vence, pero es inmediatamente 
transportado al Judekka ante la presencia 
de Shun-Hades, que le revela que aguar- 
da el Gran Eclipse, una alineación de as- 
tros que provocará la desaparición de to- 
da vida en la Tierra. Ikki intenta y 
consigue momentáneamente que su her- 
mano recupere su antigua personalidad, 
pero la poderosa presencia del dios se 
impone finalmente. El espectro Valentine 
de la Harpía se lleva el cuerpo del derro- 
tado Ikki al Kokyutos, la octava prisión, 
donde debe ser confinado para toda la 
eternidad, junto con Seiya y los caballe- 
ros de oro muertos. 

Seiya le confiesa entonces a Valentine 
que tiene en su poder la armadura divina 
de Atenea, y éste le libera para apoderar- 
se de ella, pero Seiya le derrota y se 
apresura a regresar al Judekka atravesan- 
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hwun, espectro ce- 
lestial del Trol. Portero 
de la tercera prisión, 
Nencido por Hyoga del 
¿ Cisne. 








do las cuatro esferas. Mientras, en el Ju- 
dekka, Shaka y Atenea se enfrentan con 
Hades y, gracias a la lanza de la justicia de 
Atenea, consiguen liberar al cuerpo de 
Shun del espíritu maléfico del dios de la 
muerte. Cuando Seiya alcanza su objetivo 
se encuentra con que Hades ha huído lle- 
vándose a Atenea consigo. Él y Shun se 
encuentran ante un muro poderosísimo 
que no consiguen resquebrajar, pero Sha- 
ka libera a los caballeros de oro prisione- 
ros en el Kokyutos. Con la fuerza y el sa- 
crificio de los doce consiguen agujerear 
el muro, dejando el paso libre para Seiya, 
Shun y Ryoga mientras Shiryu se queda 
atrás para proteger su avance de los tres 
espectros, Queen de Alruna, Gordon del 
Minotauro y Silfid del Basilisco, que in- 
tentan impedirlo. 

Al otro lado del muro se encuentra el 
maravilloso Eliseo, el lugar donde van a 
parar las almas merecedoras de tal pre- 
mio, que es la otra cara de la moneda del 
reino de Hades. Los cinco caballeros de 
bronce se prepararan para liberar a su 
diosa, encerrada en una vasija, antes de 
que se produzca el Gran Eclipse. Pero 
antes deben pelear con los terribles Hip- 
nos y Tánatos, encarnaciones, respectiva- 
mente, del sueño y la muerte. Tras ven- 
cerlos y conseguir las armaduras divinas 
de Pegaso, Andrómeda, el Cisne, el Dra- 
gón y el Fénix se enfrentan a Hades en 
persona. Gracias a la ayuda de Atenea, 
con su propia armadura divina, y del sa- 
crificio final de Seiya, los caballeros consi- 
guen finalmente matar a Hades y salvar al 
mundo de su cruel destino. 


Ramón Peña 
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Recurrimos nuevamente a la 
revista Newtype para saber 
algo más de cómo piensa 
este autor, que lleva ya 
veinte años de carrera en el 
manga. Descubrimos con 
sorpresa que, quizás debido 
a su veteranía, se trata de 
un hombre muy calculador, 
muy dispuesto a hacer 

un análisis de cada 
una de las facetas 
de su trabajo y de 
diseñar cada 
nueva serie cui- 


dando hasta y» q 


el milímetro la; en, 
e Ce 
' Y 
y el aspecto 3 a 
PS 


personalidad 

de sus héro- e) 
es. Pero Ku- yy 
rumada 2 

también 

sabe ver M5 
el lado A 
h Ú Ñ y Ze 
mo- 2. 


tial del Basilisco, 
















rístico de su trabajo, y es ca- 
paz de comparar el trabajo 
de mangaka con el karaoke, 
Esta entrevista la realizó Hi- 
deki Satomi, de la revista 
Newtype, en noviembre del 
año pasado, cuando el te- 
ma del día era la nueva se- 
rie del autor, B'T X, de mane- 

ra que muchas preguntas 


NN se refieren a este traba- 


polémica en su mo- 
mento debido al cam- 

bio de registro con 
) respecto a su traba- 
'./ jo anterior, Saint Sei- 
| ya. Pero Kurumada 
también nos habla del 
manga en general, y al 
ser un veterano de la ge- 
neración Jump, 
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NEWTYPE. BT X es el primer manga 
de Kurumada en el que aparecen ro- 
bots. 

KURUMADA. Cuando terminé Saint 
Seiya estuve reflexionando sobre hacia 
dónde quería que se dirigieran mis 
mangas. Quería que conservaran la 
fuerza de esta serie, para que fueran 
aceptados por los lectores. ¿O quizás 
iba a perder esa energía? ¿Sería sobre 
judo, sería béisbol? Con Seiya, que em- 
pecé después de Ringu no Kakeru, em- 
pecé creando los poderosos y fascinan- 
tes enemigos, y entonces por contraste 
los protagonistas también acabaron 
siendo fascinantes. De la misma mane- 
ra, sin perder el impulso, me di cuenta 
de que hasta ahora mi trabajo no tenía 
que ver con los mechas, así que me de- 
cidí por los robots, aunque no es que 
en un principio yo hubiera pensado ex- 
clusivamente en dibujar robots 

N. ¿Ha habido mucha oposición a esta 
idea? 

K. Sí, ha habido mucha oposición, y to- 
davía la hay. Al no aceptarse lo de los 
robots en sí, he intentado crear algo 
todavía más nuevo. Aunque yo no sepa 
mucho de robots, mi staff sabe mucho, 
y por eso he ido preguntando “¿existe 
algo así?” En este proceso, han ido sur- 
giendo muchas ideas nuevas que luego 
he usado, explotando los detalles que 
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laJmuerte. Él e Hip- 
nos protegen a Ha- 





hasta ahora no se habían desarrollado. 
Por supuesto, hay unas ideas que han 
funcionado y otras que no tanto, pero 
eso ayuda a mantener la expectación, 
el “¿qué pasará?”, cada mes. Los robots 
fueron la idea que encontré después 
de terminar Saint Seiya, y el resto es el 
desarrollo, 

N. Después de pulir la idea, ¿qué es lo 
que más le ha 
preocupado? 

K. No quería 
que el manga se 
convirtiera en 
una serie de lu- 
chas que se 
apoyan exclusi- 
vamente en los 
robots, por en- 
cima de los 
protagonistas. 
La manera de 
luchar de los 
robots hasta 
ahora ha sido 
protegiéndose, 
velando por su 
seguridad, y no 
como si fueran 
tanques, con 
sus pilotos. 
Con B'T tienes la sensación de ver un 
caballo, una moto, más que un robot... 
B'T lucha arriesgando su propio cuer- 
po, sangrando e hiriendo. 

N. ¿Hay algo especial en el nombre de 
B'T? ¿Qué significa? 

K. El concepto difiere totalmente del 
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Hipnos, dios. del 
sueño. Él y su her= 
mano gemelo Tána- 
Xos, se reencarnaron 

¿hace trece años. 









de los robots de hasta ahora y por eso 
he evitado usar la palabra robot. Por 
ejemplo, en el caso de Gundam lo me- 
jor es que siempre se usa “mobile 
suit”, y nunca la palabra “robot”. Eso 
me parece una excelente idea, muy dis- 
tintiva. B"T es un nombre que sustituye 
a robot... “B” es por brain, blood, bra- 
very [cerebro, sangre, valor], el guerre- 
ro total, un 
mecha que 
funciona con 
sangre y pien- 
sa por sí mis- 
mo. 

N. Los nom- 
bres tienen 
por tanto es- 
pecial 
tancia 
K. Así es. En 
mis mangas, el 
mayor esfuer- 
zo lo pongo 
en los nom- 
bres. Estuve 
pensando en 
ellos hasta que 
me dolió el 
cerebro [se 
ríe]. También 
me pasó así con Saint Seiya. 

N. En los mangas de Kurumada, la in- 
fluencia del estilo del Shonen Jump es 
fuerte. ¿No cree que esta vez se ha se- 
parado un poco más de ese estilo co- 
mún? 

K. El manga de Kurumada y la editorial 


impor- 
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“Hades, el dios 
de los infiernos re- 
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no hay una pole position. Cada vez sali- 





Kadokawa no son tan completamen- 
te dependientes. Mis mangas no son mos juntos de la línea de salida, y 
representativos de los mangas de ciertamente es demasiado estre- 
entretenimiento de masas, y SY : > E cha. Además, hagan lo que hagan, 
menos en esto de los robots. ) los novatos no tienen vergiienza: 
N. ¿Cómo soporta la presión de es como una guerra de guerri- 
tener siempre un millón de lec- llas... por eso con Ringu ni Kakeru 
tores pendientes de usted y de , Pude hacer de todo, desde 
su trabajo? // buscar ideas en Yokoyama o en 
K. Esa cifra no me asusta. Cuando tra- / otros mangas interesantes 
bajo, lucho contra mí mismo; los lecto-  quie- que había leído de peque- 
res no son un problema entonces, sólo "en los ño, y permitirme citas 
pienso en ellos cuando termino la lectores. de ese tipo... cosas 
obra. Pero hasta el momento de la pu- Pasa lo mismo que sólo pueden ha- 
blicación, es como una lucha, un es- que con el karaoke: las cer los novatos. Aun 
fuerzo continuo, preguntándome conti- Canciones que puedes y peor, un veterano 
nuamente si va a ser un buen manga. — las que quieres cambiar, ¿no acaba por no po- 
Cuando no tengo ideas y el cerebro Son a veces diferentes? [se der usar sus 
está a punto de salirme por las orejas, ríe] Hay canciones que te propias — técni- 
me digo a mí mismo: “¡eres un incom- gustan pero que no sabes cas: cuando re- 
petente!”, “¡eres un cerdo!”, y hago un Cantar, y canciones que no pites algo que ya has 
último esfuerzo. te gustan pero que sabes hecho, terminas con 
N. ¡Es magnífico! cantar. Forzosamente, es- un sólo estilo. Por 
K. Por eso uno de mis mangas puede — tás limitado por las can- eso, si no estás 
durar en el Shonen cuatro o cinco “iones que conoces. El pensando siempre 
años, y por eso he logrado mantener la trabajo del manga es W en algo nuevo, 
energía de mis mangas durante veinte Muy parecido. todo va mal, 
años. No hay que pararse en las ideas N. Cuando está ro- N. Por último, há- 
que puede pensar cualquiera; si no te deado de un mon- blenos de su pró- 
paras, entonces tendrás el nivel de po-  tón de novatos, us- ximo objetivo. 

der decir “esto es un manga interesan- ted que lleva 20 K. Ahora estoy 
te”. En un manga lo más importante años en el mun” metido en cuer- 
son las ideas, aunque ciertamente tam- do del manga, po y alma en B'T 
bién lo es el drama. ¿que impresión X. Después, 
N. Muchas de sus obras han tenido tiene del éxi- sólo queda es- 
éxito, pero. ¿Qué opina de las que no — to y el fraca- perar que to- 
lo han tenido? so? do vaya bien. 
K. Lo que yo quiero dibujar no siem-  K. En este 
pre está en desacuerdo con lo que Mundo 
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La bibliografía de Masami Kurumada es 
ciertamente extensa, gracias a sus muchos 
años como mangaka. Pero de entre su bi- 
bliografía suelen destacarse siempre las mis- 
mas algunas obras. Las tres primeras publi- 
cadas en el Weekly Shonen Jump, y la 
última en el Monthly Shonen Ace, todas 
ellas son obras de muchos volúmenes que 
reflejan de forma especialmete buena su es- 
tilo característico. La maestría de Kurumu- 
da para mantener la emoción en el ritmo 
semanal o mensual de sus historias, tal co- 
mo pudimos ver en Los Caballeros del Zo- 
díaco, explica sin duda la fidelidad de su pú- 
blico. 


RINGU ni kakeru 
(Dedicarse al ring) 
Esta legendaria obra maestra dio origen 
al ogon patan, al modelo de 
oro del manga ju- 
venil. En sus dos 
ediciones, la origi- 
nal y la revisada, es 
uno de los grandes 
éxitos de todos los 
tiempos de la Shueis- 
ha y una de las obras 
que crearon el popular 
estilo Jump. 







kazema no koJIRo 

Una alocada mezcla de comedia de insti- 
tuto, manga de deportes e historia heroica 
con ninjas incluídos. Esta serie narra las 
aventuras del joven ninja Kojiro, del clan 
Kazema, que acepta la invitación de Himeko 


Ryu, 
divino del Fénix. 





para entrar 

én el Institu- 

to Shiraboo, 
que está a 
punto de ser 
cerrado debido 

a las intrigas de 

un diabólico ad- 
versario.Fue una 
serie popular, de 
la que se realizó 
una adaptación en 
OVA. 


semmto serya (samt serya) 

Las aventuras de Seiya y su desesperada 
defensa de Atena se conviertieron inespera- 
damente en la obra más popular de Kuru- 
muda, y en la más adaptada al anime, en di- 
versos formatos. También ha resultado ser 
la más exportable, y ha obtenido un gran 
éxito en Francia y en otros países europe- 
OS. 


B't x (Brito eKkus) 

La nueva serie de Kurumuda, esta vez en 
el Monthly Shonen Acce, es una historia de 
mechas que Kurumuda se empeña en decir 
que no tiene nada que ver con todas las his- 
torias de este género escritas hasta ahora, 
sino que el protagonista robótico, B'T, es la 
historia de un joven que obtiene el éxito 
por sus propios medios, superando toda 
clase de obstáculos. 


AKANEIRO NO KAZE 
Esta vez, Kurumada apuesta por la revis- 
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ta adulta de 
Shueisha, el 
Super Jump, 
dirigido a un 
público entre 
30 y 40 años 
para contar la 
historia de Tos- 
hizo Hijikata 






Shinsegumi, un 

grupo. de samu- 
rais sin patrón muy 
hábiles en el uso de 
diversas artes mar- 
ciales y especialmente diestros con la kata- 
na. 


Raimel NO ZaAJI 

En esta serie más de aventuras, Kuruma- 
da nos narra la aparición de Zaji en me- 
dio de un relámpago. Su 
origen y sus 
objetivos nos 
son  desconci- 
dos, pero Zaji se 
integra rápida- 
mente en el am- 
biente estudiantil y 
se convierte en un 
cabecilla. Pero la 
tranquilidad no dura 
y Una serie de terri- 
bles oponentes le ha- 
ran la vida imposible. Pero el peor enemigo 
de Zaji son sus propios sueños, sueños de 
las tumbas de sus enemigos y la suya propia. 
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El género de robots gigantes es uno de los grandes tópicos 
en el Japón. Desde los tiempos clásicos de Mazinger hasta la 
invención del mobile suit, las poderosas armas mecánicas 
con forma humanoide han levantado auténticas pasiones en 
el país del anime. Pero, además de cierta similitud externa, 
los modelos de mechas actuales poco tienen que ver con los 
del pasado. La evolución de los mechas está inevitablemen- 
te unida al nombre de una serie que ha llegado a significar, 
a lo largo del tiempo, los mechas por excelencia, los mechas 
como protagonistas indiscutibles de la historia, los mechas 
más espectaculares en las historias más épicas. Nos referi- 
mos, por supuesto, a Gundam. 

















ciales de la organización 
Sensoo Soojiya, a Duo no 
le interesaba demasiado se 






A lo largo del tiempo, lo que más 
IN cambiado es la concepción en 
¡i de los mechas y de sus pilo- 

tos: mientras que en Mazinger los 
poderosos robots eran siempre he- 
róicos, y combatían del lado del bien 
frente a terribles monstruos mecáni- 
cos (sin piloto), estableciéndose una 
relación cuasi-mística entre el piloto 
y la máquina, en Gundam esta rela- 





ción es más bien una cuestión utilita- 
ria. Un Gundam es un arma y una 22 
herramienta poderosa, y los enfren- <= 

É Ie 8 
tamientos entre Gundams resultan A 
inevitablemente espectaculares. Pero 
no tienen una afiliación exclusiva a 
la causa de la justicia: los Gundams , 
no son los héroes de la película, ;* 
ni combaten siempre del lado /'! 
del bien. Lo que haga un mo- > 

























bile suit, positivo o negativo, depen- 
de exclusivamente de quién lo pilo- 
te. Y los pilotos de Gundam rara 
vez tienen claras estas distinciones. 
La macrohistoria de Gundam, la 
realidad de la serie, se ins- 
cribe en una serie de gue- 
rras: guerras coloniales, | 
guerras independentistas, | 
guerras unionistas, revolu- | 
ciones y contrarrevolucio- 1 
nes, golpes de estado... En es- << 
te ambiente, prácticamente > 
todo el mundo está convencido ¿€ 
de que su causa (y sólo la suya) es men- 
la más justa. ¿Y quién va a decidir 9 de especial 
cual es más justa? Normalmente, hay transcendencia. 
un grupo de héroes, pero, si se mira Después de vários 
desde un punto de vista un poco Crí- enfrentamientos, — la 
tico, sólo son héroes porque nos los confederación de las 
presentan así, porque son los prota- diez colonias (recor- 
gonistas y porque se comportan con — demos que en la épo- 
mayor sentido de la justicia que sus 
adversarios. 

Cada nueva serie de Gundam que 
aparece en el mercado es una oca- 
sión para descubrir de nuevo o re- 
descubrir el por qué del éxito de es- 
te clásico de los mechas en el que 
] Ja! s hasta los héroes sólo lo son a me- 

dias. Es difícil subirse al carro de 

Heredero millonario de la Y | Gundam; demasiados años y dema- 
e e ae siadas series han convertido la histo- 
=. ria de los siglos universales en los 


rácter enfermizo Y apaci- 
ble, con grandes cualidades l que se ambienta la historia en algo 
muy confuso. Pero ultimamente, 


para la pintura y la música. - 

related de a 4 hemos tenido una oportunidad única 
con Gundam Wing, una serie de te- 

levisión estrenada este año que per- 


















































































también a que Quatre Ra- 
berba: Winner se Spriaia 


>) ta [lb Ñ mite acceder a la historia sin de- 
pa Ñ . masiados problemas. Diseñada 
_ tiene muy || para atraer a toda una nueva ge- 
a Ñ 99) neración de telespectadores, 
0 > yA Gundam Wing es una serie con 
Visa a 5 1 personajes interesantes y una his- 





el “milía (tiene 29 herma= | toria atrctiva pero sencilla, que hará 
e madres dife- | las delicias tanto de la vieja guardia 
rentes) y aunque detesta 
y NE a bas de los fans como de los nuevos af- 
sistema más rápido para.ter=— cionados. 
ar | : La nueva serie empieza en un mo- 
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ca de la serie existen toda una serie o 


de colonias orbitales, (prácticamente 
mundos aparte con ambi- 

ciones independentistas) 

atraviesa un momento tan 
pacífico como pudiera dese- 
arse, aunque la alianza, como 
de costumbre, no es demasia- 
do estable. Pero, en el seno 
del ejército de la confedera- 
ción, la sociedad secreta 
OZ planea controlar el 
mundo, creando una dicta- 
dura militar y buscando es- 
tablecer una nueva confe- 
deracion a medida de los 


va creciendo 
lenta y secre- 
camente, — elimi- 
nando — drásti- 
camente 
cualquier 
oposición y 
reclutando 
nuevos  miem- 
bros, como el 
misterioso 
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Mer- 
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dete- 
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NS ratista, 
cuyo objetivo final se desco- 
4 noce, desde la sede de la con- 
WN federación en la Tierra cinco 


Y) 0») organizaciones diferentes de- 


ciden enviar a sus propios 
agentes para controlar la situación. 
Los cinco agentes van equipados con 
sus poderosos Gundams, todos nue- 
vos modelos que han sido 
desarrollados  se- 
cretamente y 
están en la 
vanguardia 
de la investi- 
gación. Su misión: destruir los mobi- 
le suits, el punto clave de la fuerza 
militar de la confederación de la Tie- 
rra y el centro del poder de OZ. 
Estos cinco Gundams son pilota- 
dos por Heero Yui, de la colonia de 
Neo-Japon, Duo Maxwell, de la or- 
ganización Sensoo Soojiya, Trowa 
Barton, de la colonia de Neo-Euro, 
Quatre Raberba Winner, un multimi- 
llonario de la colonia de Neo-Arabia 
y Chang Wu Fei, un soldado de la 
colonia de Neo China. Como los 
cinco, aunque con la misma misión, 
han sido enviados a título individual 
por organizáfones diferentes, no se 


















20-27 años 
Ario 


TREIZE eds 


i H 

Líder de la sociedad secreta OZ. Atracti- 
vo, joven, inteligente, gran conversador, 
E ¡esto de lle 
en la 
Oz sus 
nocidas. 
ro tiene ct 
él mismo 
dre. 







ZECHS MERQUIS 


17 años 
Europa del Norte 


Este jóven y capaz oficial es el piloto más 
competente de OZ y el hombre de con- 
fianza de Treize. Zechs se alió con OZ por 
motivos personales: cree que la Confede- 
ración está corrupta y que sólo una revo- 


lución puede deshacerle de ella. Zechs se 
apellida en realidad Dorian, y es hermano 


(adoptivo) mayor de Ririna, pero para ven- 
gar la destrucción de su país y la desapari- 
ción de su padre, que era el viceministro 
de asuntos “exteriores del país, se oculta 










reconocen como aliados, y están tan 
dispuestos a enfrentarse entre ellos, 
como con los Mobile Suits que dirige 
Zechs o los Ace Pilots de la organi- 
zación Oz que les salen al paso. Sin 
darse cuenta, la situación será bas- 
tante confusa hasta que aparezca la 
princesa Ririna y de un giro inespe- 
rado a la situación. 

Como de costumbre, los produc- 
tores se han tomado mucho interés 
en definir al máximo las motivacio- 
nes y personalidades de cada uno de 
los pilotos. Lo bueno de la saga de 
Gundam es que, habitualmente, no 
hay buenos ni malos que se distingan 
de manera absoluta, y el único obje- 
tivo a alcanzar es la paz. Por ello, los 
personajes suelen tener personalida- 
des menos bidimensionales que las 
que estamos acostumbrados. Un ca- 
so claro es el personaje de Zechs 
Merquise, un joven que cree necesa- 
ria una revolución en la confedera- 
ción para acabar con la corrupción 
reinante, preferiblemente liderada 
por él mismo. Zechs no tiene noti- 
cias de su padre, al que cree muerto, 
y ha salido de un país que fue com- 
pletamente destruido por la Confe- 
deración. Eso le hace entrar en el 
círculo de Oz y le da la confianza de 




















su lider, Treize Khushrenada, sin sa- 
ber que fue este en persona el que 
ordenó la muerte del viceministro 
de asuntos exteriores Dorian, su pa- 
dre. 

Este interés en definir a cada uno 
de los pilotos, en explicar con pelos 
y señales de dónde han salido y có- 
mo han acabado subidos en sus res- 
pectivos Gundams, hace mucho para 
aumentar el interés de la series. En 
este caso Gundam Wing, al ser una 
serie de televisión, aprovecha que 
tiene espacio físico más allá de los lí- 
mites de una serie de OVAs para ex- 
plicar una historia compleja, llena de 
sorpresas hasta el final. Los cinco pi- 
lotos van descubriendo a través de 
los episodios que la situación de OZ 
no es tan sencilla como parecía, que 
hay toda una trama centrada en Riri- 
na de la que ella misma no sabe nada 
y que Treize es un rival más peligro- 
so de lo que parecía. Con un guión 
interesante, personajes bien defini- 
dos, mechas espectaculares y una 
animación cuidada, Gundam Wing 
es, sin duda, uno de los añadidos 
más bienvenidos al mito de los mo- 
bile suits. 


Ainoa Amperio 
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La nueva serie de ovas de la 
interminable macrosaga se si- 
tua hacia el final de la Guerra 
de un año. El verdadero prota- 
gonista es la sección 08 MS 
del ejército de la federación, 
más concretamente la infante- 
ría de apoyo de los pocos MS 
Gundam producidos. Esta sec- 
ción se encuentra destinada 
en Asia, y su misión es comba- 
tir al ejército Zeon. 


historia se inicia con el traslado de 


a 
tres soldados destinados anteriormen- 
e al espacio. Uno de ellos, Shiro Ama- 
da, acaba de graduarse en la academia mili- 


tar y, se convertirá en el protagonista de 
la serie. A pesar de su inexperiencia el alto 
mando le ordena comandante de la sec- 
ción de primera línea de fuego. Los perso- 


> 

najes que completan el grupo van desde 
un veterano Jidan ocupado de la unidad de 
suministros, a Sundance, un piloto de MS 
pasando por Ereda, un aspirante a músico, 
Mikerul Nikoritxi, un jóven piloto en prác- 
ticas o Karen, el elemento femenino del 
grupo. 

Gundam Platoon es una nueva vuelta de 
tuerca de la idea original, tal como dice el 
productor, “Quería describir al grupo de 
forma que les tuvieran simpatía”. Pero esta 
vez se intenta utilizar un angulo diferente 
para contar la historia. Esta vez el escena- 
rio no será el espacio, y el centro de la 
historia no serán los Gundams, sus pilotos 
y sus colosales batallas. No, esta vez lo 
que importa es la infantería, los simples 
solados de a pie metidos en una guerra de 
colosales dimensiones y reducidos al papel 
de molestos mosquitos intentando luchar 
contra máquinas de guerra gigantescas. Es 
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un poco el enfrentamiento entre David y 
Goliat, y sin embargo son necesarios, en 
toda guerra hace falta personal de inten- 
dencia, tropa de suministros o, simple- 
mente, carnaza para hacer bulto. Eso es lo 
que nos describe Gundam Platoon, los ho- 
rrores de la guerra vista por soldados ra- 
sos, sus miedos, la intensa relación entre 
los miembros de la sección, incapaces de 
saber si podran darse los buenos días a la 
mañana siguiente. Es un retorno a los orí- 
genes de la serie en los que Tomino y su 
equipo intentaban hacer ver lo absurdo de 
los enfrentamientos militares, sobre todo 
de los fraticidas. No es que todo sea de- 
nuncia social, también hay mucha acción y 
aventura, pero siempre intentando demos- 
trar que no hay nada de heróico en una 
guerra, y que las armas no son la mejor 
manera de argumentar nada 

Anabelle Petit. 








LA LEYENDA DE LOS MECHAS GALACTICOS 


GENESIS 


A lo largo de los años 70, se había pro- 
ducido un aumento exponencial en lo re- 
ferente a series de animación protagoni- 
zadas por adolescentes que junto a sus 
mechas ultrapoderosos, luchaban contra 
las fuerzas del mal (Mazinger Z, UFO Ro- 
bo Grendizier, Chodenji Machine Voltes 
V, et...). Tal proliferación de productos si- 
milares sobresaturaba la oferta televisiva 
y la amenaza de hastio era algo presente 
en el género de mechas. En respuesta a 
este panorama, Yoshiyuki Tomino daría 
vida en 1979 a la que se convertiría en 
la más popular srie de animación del gé- 
nero: Kido Senshi Gundam (conocida en 
el mundo entero como Mobile Suit Gun- 
dam). En ella, Tomino presentaba un ele- 
mento innovador: los per- 
sonajes eran los 
verdaderos motores de la 
historia al interaccionar en- 
tre ellos en un marco 
compuesto por los ho- 
rrores de un conflicto 
bélico. Sin embargo 
en Gundam no se lu- 
chaba contra el típico 
enemigo alienígena de 
turno. La guerra en 
Gundam es entre la 
Federación Terrestre, 
las Colonias Orbitales 
Side y el Ducado de Ze- 
on, es una guerra realis- 
ta, fraticida, xenófoba, 
una guerra de desgaste 
que consume al génerd 
humano en vez de asegu- 
rar su supervivencia, tal y 
como afirman los líderes 
de cada facción. En definiti- 
va, una guerra sin ganado- 
res. En este poco promete- 
dor entorno, los personajes 
se ven obligados a luchar, 
traicionar, matar, amar, 
odiar, morir y vivir. La con- 
frontación entre Amuro Rei 
y Char Aznable (exponen- 







tes de las facciones en lucha) no es más 
que una excusa para enseñarnos el mismo 
mundo desde dos puntos de vista diferen- 
tes. A pesar de la profundidad de la idea 
de Tomino, la serie fue reducida a 43 epi- 
sodios que pasaron sn pena ni gloria en 
su primera emisión. Sin embargo, las es- 
pectaculares ventas de las maquetas de la 
serie realizadas por Bandai obligaron a los 
productores a realizar sucesivas reemisio- 
nes que pulverizaron los records de au- 
diencia y convirtieron a Gundam en lo 
que es hoy: una serie de culto por dere- 
cho propio. Los primeros episodios 
serian condensados en 1987 en un 
largometraje a modo de resumen, 
demostrando que la idea seguía vi- 
gente años después de su emi- 
sión. 


UNA NUEVA GENERACION 


La siguiente entrega de la saga llegaría 
en 1985. Bajo el título de Mobile Suit Z 
Gundam y con diseños de personajes de 
Haruiko Mikimoto (responsable de los 
personajes de Macross) esta etapa relega- 
ba a los antiguos protagonistas a segundo 
plano, pero profundizaba la historia con 
especial hincapié en las intrigas políticas a 
lo largo y ancho de la Federación, las Co- 
lonias y Zeon. La serie finalizaría con la 
forja de Neo Zeon en sustitución del du- 
cado. Al año siguiente nos encontramos a 

Mobile Suit ZZ Gun- 

dam, en la que se 

Y remarca el tono 

xenófobo que ha ad- 

quirido el conflicto. 
Los prejuicios se han 
extendi- 



























































do a todos los bandos y en su interior lu- 
chan oldtypes, viejotipos (humanos nor- 
males) contra newtypes, nuevotipos (hu- 
manos con habilidades psíquicas). En esta 
etapa también se optó por el cambio de 
protagonistas. Sin embargo, los viejos he- 
roes nunca mueren... 


EL DUCADO CONTRAATACA: 
CLIMAX Y CAIDA 


En 1988, cuando parecía que todo es- 
taba dicho, mos encontramos con Nu 
Gundam: El contraataque de Char. Reali- 
zada como el gran final de una era, este 
largometraje recupera a Amuro Rei y 
Char Aznable como protago- 


nistas, en la que será y 


su confrontación defini- 
Me 







tiva fruto de la cual 
ambos pe- E 


y 3 









recerán. A Gundam por año, 1989 no iba 
a ser menos. Esta vez la novedad radica 
en el formato, un OVA de seis partes ti- 
tulado Mobile Suit Gundam 0080: War in 
the Pocket. Ambientada poco después de 
la primera serie, 0080 se centra en el 
amor imposible de un piloto Zeon y una 
piloto Federal que, como no, acabará en 
tragedia, y en la guerra vista a través de 
los ojos de un niño. A partir de aquí, la 
saga pierde gran parte de su dramatismo 
y se encamina hacia el formato aventura. 
En 1991 tenemos ración doble con Mobi- 
le Suit Gundam 0083: Stardust Memories, 
una ova de 13 partes que un par de años 
después sería reconvertida en largome- 
traje de dos horas y media, y Mobile Suit 
Gundam F9!, una película. Por si no bas- 

tara para destrozarlo suficiente, 
en 1993 empezaría Mobile 
Suit Victory V-Gundam, 
serie televisiva dirigida a 
un público joven con pro- 
tagonistas adolescentes, 
justo lo que había querido evi- 
tarse cuando nació la prime- 

ra serie. Tras dos 
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En temporadas — finalizó da 
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en 1994 dejando paso a Mobile Fighter G- 
Gundam, producto alternativo evitable 
cuyo único propósito era vender produc- 
tos derivados y merchandising de la serie. 


RENACER DE LAS CENIZAS 


Sin embargo no todo está perdido. Fi- 
nalizada Mobile Suit G-Gundam, acaban 
de estrenarse una nueva serie, Mobile 
Suit WY Wing Gundam y una nueva OVA, 
Gundam Platoon Story (ver páginas ante- 
riores). Ambas series están ambientadas 
en los primeros años de la macrosaga, e 
intentan recuperar el espíritu original de 
la misma. En definitiva, Gundam es un 
producto complejo que a lo largo de 
quince años ha sufrido altos y bajos y que 
desgraciadamente no hemos podido dis- 
frutar en nuestro pais. Esperemos que al- 
gún día tengamos una televisión que pres- 
cinda de censuras y nos ofrezca 
productos de primera calidad, y no lo du- 
deis, Gundam es uno de ellos. 


Javier y Julio Angel Escajedo 
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¿Tienes dificultades 
en tu localidad para | 


conseguir los cómics | 
IN 


que te interesan? 


En FUTURAMA te 
abrimos carpeta a tu 
nombre, reservando 
los ejemplares que 
nos digas para 
remitírtelos cuando 
nos indiques. 


FU UN l. 


C/ GUILLEM DE CASTRO, 53 
A AS 





LIBRERÍA 


-Mangas y comic-books 
nacionales y de importación. 


-Magic y otros juegos de cartas. 


-Revistas especializadas. 


-Juegos de rol. 


-Merchandising. 


Juan Pablo Bonet, 20 
50006 Zaragoza 
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caba e aparecer en el mer- > este mes hemos sustituido las habi- 

cado, o debe estar a punto tuales fichas por una actualiza- 

de hacerlo, el primero de ción del diccionario. Ahora que 
una serie de libros de i¡lustra- se ha acabado la serie nos pa- 
ciones que recopilan los tra- recía oportuno, y repetiremos 
bajos más representativos (en cada vez que aparezca una 
realidad, prácticamente todo nueva película o si en la serie 
lo que ha hecho) del autor so- de televisión les da por inven- 
bre Dragon Ball. Los libros se- tarse cosas nuevas, que nun- 
rán siete, y en cada uno de ca se sabe. Bueno, nada más, 
ellos se repasará una faceta di- a disfrutar de 
ferente de la serie de Toriyama. Los vuestra sección 
títulos para los volúmenes son los si- favorita. 
guientes: 
1: complete ilustrations (ilustraciones comple- 
tas), 2: story guide (guía histórica), 3: TV ani- 
mation part 1 (animación para TV parte 1), 4: 
world guide (guía mundial), 5: TV animation 
part 2 (animación para TV parte 2), 6: movies 
€ TV specials (películas y especiales de tele- 
visión), 7: Dragon Ball. 
El precio exacto al que saldrá el libro a la 
venta aun no lo sabemos, pero es muy posi- 
ble que no pase de las cuatro mil pesetas. 
En cualquier caso, si la economía os lo per- 
mite os aconsejamos de todo corazón que 
no lo dejéis escapar, hemos tenido oportuni- 
dad de conseguir uno y es una verdadera 
preciosidad. Para que os hagáis una 
idea hemos dedicado tres pági- 
nas de la revista a mostra: _-<>— LO 
ros algunas de las delicio- KC " N 
sas ilustraciones del libro, y 
os hemos traducido la entrevista 
del mismo para que podáis dis- 
frutar al cien por cien su conteni- 
do. Para completar la sección de 



































tento serlo más completo posible. Pero claro, la serie siguió e inevitablemente han ido apa- 
reciendo nuevos personajes. Por eso hemos decidido realizar esta mini ampliación del mismo 
para repasar las últimas entradas. 
Por cierto, como ya se comentó en un número anterior, la llegada de merchandising con los nuevos 
personajes nos da sorpresas con alguno de los nombres. Por eso os ofrecemos también esta mini fe 
de erratas en la que se modifican cuatro de los nombres de la primera versión del diccionario. 


CG se preparó el diccionario de Dragon Ball para el primero de los libros de Neko, se in- 


Los cambios son: 

BU por BOO 

KIBIT por KIBITO 
SANSHO por SANSYO 
SAUCER por THAUSER 
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KILARNO 


Participante en el Gran Torneo de Artes 
Marciales. « 





BOO JANENBA 


Ser creado por la magia del brujo Bibidi pa- 
ra sembrar el caos y la destrucción en el 
universo. Se enfrentó con 
los cinco Kaioh Shins, 
matando a dos y ab- 
sorbiendo a otros 
dos de ellos. Que- 
dó  aprisionado 

en la bola mágica 

en que Bibidi lo en- 
cerraba para des- 
cansar cuando el 
último  Kaioh 

Shin mató a Bi- 

bidi. Mucho 
tiempo después, 
el conjuro que lo 
encerraba fue 
roto por Babi- 
di, hijo de 


Gigantesco monstruo con poderes de dis- 
torsión de la realidad creado por un acci- 
dente en el infierno. Cuando el residuo ma- 
léfico de la máquina de limpieza de almas 

contaminó a un joven oni (demonio tra- 
dicional japc ¿s), nació Janenba. 





























MISTER BOO 


Identidad asumida por Boo cuando su parte 
Fnantes del malvada fue eliminada. Se quedó a vivir.con 
en la tierra Mr. Satán y se presentó-al Gran Torneo de 
os Kaioh Artes Marciales. 


ador. 
l 








BRA 
o Ñ alm co; el 
Segunda hija de Gr Shin o de MO KEKKO 


Bulma y Vege- los ardinale! O en su 
ta, — hermana enfrentamiento con Bibfdi y su cria- 


pequeña de tura/Boo, su número quedó reduci- 
propuso-liberarlo. Para evitarlo 
Un anciano. Kaioh Shin de quince 
de una bruja. Tiempo después 


Trunks. do a uno. Este consiguió matar a Bibi- 
di y dejar encerrado a Boo durante 
viajo a la Tierra en busca de gue- 
rreros poderosos que se enfren- 
generaciones antes fundió accidental- 
mente su cuerpo, mediante el uso 
ha quedó encerrado dentro de la Z 
Sword y no fue liberado hasta 
que ésta se rompió. 




























Participante en el Gran Torneo de Artes 
Marciales. 


varios siglos, hasta que Babidi se 
taran con Babidi y sus sicarios. 
de sus pendiente mágicos, con.-el 














NUEVO VEGETA 


Planeta rebautizado por Paragus tras exter- 
minar a su población. Su destrucción era in- 
mimente, ya que se encontraba en la trayec- 
toria de un cometa. 


NOCK 


Participante en el Gran Torneo de Artes 
Marciales. 


OTOKOSKY 


Participante en el Gran Torneo de Artes 
Marciales. 











PAIKUHAN 


Campeón del equipo de artes marciales del 
sur de la galaxia, ha competido en más de 
una ocasión con Son Gokuh como campeón 
del norte ante el Gran Kaioh. 


PAN 


Tercera hija de Son Gokuh y Chi-Chi, her- 
mana pequeña de Son Gohan y.Son/Goten. 
Se presento al Gran Torneo de Artes Mar-= 
ciales, donde 

derrotó a Mokekko. 





SHAMO 


Planeta en el sistema solar de Nuevo Vege- 


ta. Sus habitantes fueron esclavizados y lle- 
vados a Nuevo Vegeta por Paragus y Broly, 
que destruyó el planeta. 











UBU 


Joven participante en el Gran Torneo de 
Artes Marciales, nacido en el mismo mo- 
mento en que la versión malvada de Boo 
era eliminada, adquiriendo todo su poten- 
cial. 

















Espada mágica que se en- 
contraba en el planeta de Kaioh 
Shin. Según la leyenda era el ar- 
ma más poderosa del universo. 

En ella se encontraba aprisio- 

nado un Kaioh Shin de épocas pasadas, 
que sólo podría liberarse 
cuando la espada 
se rompiera. 













> ra tas so- 
ER, Sm Dicopel 
> ilustraciones de “ras, 
gon Ball. Comparando 
las ilustracione 
> ¿ee on Ball con sus 
* trabajo anterior, Dr. 
0 ¿Slump, de parece que 
' % ny las ¿ha Phectb, SE 
2d -* rentes a propósito? - 
LS, AKIRA: TORIYAMA. 
. AS, porque al ha- 
as - certas. parecidas no 
ER me gustaron de 
-- siado. El dibujo que 
hs ajusta a la histo- | 
“ria ha cambiado. 
Pero si me dijeran 
- que dibujara con un 
-estilo parecido ART: 
Dr. Slump. lo haría. - 
Bra llegar a das se- y 
Je gunda parte de 
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vió - dos interesante ¿ 
pensar en la historia 
Don py pira! 


así que ON puse dema- 
sido interés en él. Al 
Viral Iviendo más | 
violentos. los “comba- | 
tes, poco a poco fue- 
ron adquirien: a. 
más sencillas, 


de: NA 5 me 
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- Dragon Ball, 'se vol- IES 


de cha. Yo no había hecho 
Ne ad se llama “de movi- 
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Angus. (ON) ES 
usara que hubiera 

Visto hace tiempo 
/ alguna. película y 

que tuviera en la. ca 
“beza. Creo que lo que 
ha sido más útil 
sido las películas; 
me gustan desde 
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MAT. Hace tiempo que no 
voy al cine. Las películas 
occidentales... de to- 
dos modos las cojo en 
vídeo, sin importarme el 
género. En general, las 
miro mientras trabajo. 
- Por eso no me gustan 
los subtítulos, porque 
». Entonces no puedo 
trabajar [se ríe]. Bási- 
camente, sólo estoy, e 
En estas páginas repro- ee 
el ducimos algunas de las es- 


- del primer volumen de las 
Dragon Ball Complete Illustra- 
tions, Son: en la página uno, 
poster incluido en el Weekly 
Shonen Jump 4428 de 1995. 

En la segunda página, illus- 
tración para The World; por- 
tada del último volúmen re- 

- copilatorio de Dragon Ball y 


de 1995. En la tercera pági- 

na, cubierta de la primera 

- edición de The World, de 
1990; cubierta del Shonen 
Jump 437 de 1987; ilustra- 
ción para el Weekly Shonen 
Jump 3+17 de 1994 y porta- 
da para el Vjump $9 de 
1993 


tao mucho em- S 


O > 
Ch 'e Manda pela > 
- las a menudo? E 


A 
portada del Shonen Jump +47. 












pectaculares — ilustraciones cales LES 









> trabajando, y cuando 
“una escena parece in- 
teresante, la juzgo por el 
sonido. Dedico toda mi 
atención a las películas 
que realmente quiero 
ver, pero no a las otras. 
Ss Cl. ¿Le han sugerido estas 
¿E películas ideas sobre DB? 
AT, No tengo conciencia 
de que sea. así. No me han servido 
para nada en la historia. Quizás en la 
manera de mostrar las cosas... por 
ejemplo en la manera de mostrar las ex- 
plosiones. No es sólo un “boom”, al prin- 
cipio hay un resplandor al que le sigue un 
gran estruendo. 
Cl. Durante las luchas, se oye mucho ruido. 
AT. Así es. Quizás me he inspirado en el 
ritmo de las luchas de las películas de 
Chan. Y en cuanto a usar documentación, 
es como cuando dibujas coches o aviones: 
me han sido útiles las maquetas de plásti- | 
co. Cuando dibujas. coches, por ejemplo, | 
así puedes mirarlos desde diferentes án- | 
gulos. 
Cl. La deformación de los coches es increíble. 
AT, Sí. Después de todo, al intentar dibu- 
jar con unos modelos tan precisos, se pa- 
san unos momentos increíbles. Justamen- 
te, es al no dibujar, al copiar, que se 
fracasa. Pero si los deformas, aunque se 
diferencien poco, están bien. . 
Bueno, mis mangas son de la familia de 
los mangas de gags, de humor. Por. 
eso los. personajes son deformaciones 
de humanos, pe- 
= ro al no 
: )) estar del 
todo. de- 
| formados, 
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1 Ck A propósito, ¿cuál es su color favorito? 





quedan curiosos. 
Cl. En DB, además de los 


































dad, también aparecen otros muchos transportes 
originales. 
AT. Pensar los mecha ha sido lo más diverti- 
do [se rie]. He pensado y dibujado con preci- 
sión dónde situar el motor, cómo se subirí» 
an... ciertamente, al intentar dibujar los 
vehículos reales, cada vez tenía que buscar 
más información, mientras que al dibujar los 
que yo mismo había pensado, no tenía que 
hacerlo, ya que no tienen que ser tan lógi- 
cos [se rie]. Pero yo los he razonado, y 
| por eso están bien [se rie]. 
Cl. A continuación, querría preguntarle sobre 
el original a color. Primero, ¿qué sistema ha 
usado? 
AT. Una tinta de color llamada Ruma, 
que me enseñó hace tiempo un dibujan- 


te de shojo manga. Hasta entonces, ponía Y 
— 


la barra de color en un plato y la desleía 

en agua. Por eso las superficies gran- “iy 
des salían duras. Así que me pasé a la 77, 
tinta a color, que es algo tan cómodo, _ y 

y ya no uso la técnica antigua. a 
AT. El verde. El verde italiano. O bien el 
amarillo y el naranja. 


de Gokuh. 


Cl. Amarillo y naranja son los colores del traje 


AT. Sí, pero no lo he hecho así porque me 
gusten los colores, sino porque en China es 
el color de los guerreros que se entrenan. Es 
un color simple. 
Cl. Cuando 
piensa un nue- 
vo personaje, 
¿lo hace a par- 
| tir del carácter 
o a partir del di- 
| bujo?. 
AT. Pienso en 
lla historia, y 
después en el 
carácter del 
| personaje. —Fi- 
| nalmente, hago 
el dibujo; esos 
son los pasos 
que sigo. 
| Cuando hacía 
| un dibujo de 
Célula, creía 
que era el últi 
| mo y lo acaba- 
ba rápido. Ha- 
cía el borrador, 
|| y cuando pen- 
| saba que por 
fin lo había ter- 
| minado, resul- 
=, taba que toda- 
== vía no había 
dibujado las 
manchas del 
cuerpo. Esto pasaba a menudo. Por esto, en 
este sentido, los personajes en losque había 
fijado el diseño de la trama, si no eran perso- 
najes principales, no salían. No quiero decir 
que no me gusten las tramas, quiero usarlo, 
pero es dificil. Y yo acabo “fijado” [se ríe]. 
Cl. La coloración de los cuerpos y las ropas de 
==, los personajes, cuando realiza 
y el dibujo de la ilustración 
en' blanco y 
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tiene pen- 
sados? 


























No es algo conscien- 
te. Cuando voy a dibujar pienso qué color es 
el mejor. Pero antes de pintar lo vuelvo a 
pensar, y a veces el color es diferente del que 
había pensado en un principio [se ríe]. 

Cl. En este libro-se incluyen los dibujos por orden 
cronológico. La manera de pintar, el estilo, ha ido 
cambiando año tras año, ¿no? 

AT. No tenía conciencia de ello, han cambia- 
do sin saberlo. Pero al mirar un volumen de 
hace un año, entonces creo que está fatal. 

Cl. ¿De hace un año? 

AT, Sí. Alo mejor estoy evolucionando por 
mi mismo [se ríe]. Incluso los dibujos de hace 
poco se me hacen extraños. Por ejemplo, en 
los borradores de hace medio año me parece 
que los bocetos son extraños. Generalmente, 
después de pasar los bocetos a color, creo 
que he fracasado. 

Cl, ¿De verdad? 

AT. Si tuviera tiempo siem- 
pre lo repetiría, pero 
nunca lo tengo [se 
ríe]. 







ar también 
ha ido cam- 


. q biando. 
o AT. Sí. Por ejem= 
plo, antes solía di- 


fuminar el pelo y 
parte de la luz, pe- 






, Vídeo Jump], miré los dibujos del diseña- 


“2. cho mal. Después de esto, mi estilo se yl 





Sicilia: E Y 


mucho tiempo en la parte que difuminaba. me vengan ideas inesperadas. Creo que no se 
Cuando hice:el anime llamado Kosukeso- me ocurren combinaciones de colores ines- 
ma Rikimarusama [En 1989, presentado  peradas, composiciones inesperadas... básica- 


"en el carnaval de Anime Jump; también en. mente, me concentro en cualquier cosa y soy 
poco constante. Por eso, poco a poco quiero 
crear una manera de dibujar diferente. Quie- 

ro seguir sin aburrirme a mi mis- 
mo, y por eso siempre acabo fra- 


' 


dor del anime, Toyoo Ashida, y la manera 
de hacer las sombras y la luz la habia he- 





transformó al que utilizo últimamente. 
La verdad es que Ashida es una de las 
1/ personas que aprecio. 
¡a Respecto a la combinación de colores, 
¿cómo la decide? ¿va pintando y proban- 
do? 
AT. Básicamente lo pinto a la pri- 
mera. Después de decidir el color 
de las superficies más grandes, de- ( 
cidía las otras y finalmente al deci- | 
dir el color de Gokuh y los 
otros elegía un color de fon- 
do que se ajustara bien. 

Cl. Cuando hace: una ilustración, 
desde el primer borrador hasta el co- K 
loreado, ¿lo hace'todo de un tirón? 

AT. Más o menos sí, todo de un;tirón. 
Cuando me pongoa' dibujar, lo hago en 
cuerpo y alma. Me concentro muchísimo y 
no Oigo nada. Precisamente, una vez estaba 
haciendo una ilustración y tas líneas tembla- 
ban. Sentía la mano extraña, ¿por- 
qué debía ser?, Entonces vi que 

la lámpara de la.mesa temblaba; 
¡era un terremoto! [se rie]. | YU 
Aunque ténga.que reducir las.ho- ¡a 

ras de sueño, generalmente las ” 
acabo hasta el final-Si las dejo a me- == Ñ 
dio hacer, no puedo dormir tránquilo [se ríe]. 
Me' quedo preocupado, continúo 
dibujando en sueños y al des- 
pertarme ¡Oh!, era-un sue- 
ño. 

Cl. En los diez años de Dra- 
gon Ball ¿cuales el dibujo 
que.más le ha gustado? 
AT.-El dibujo en-el que 
salen Gohan y Gokuh 
montando una Harley, 
como si les persiguiesen. 
Éste es el único que me '| 
gusta. 

Cl. ¿En diez años, sólo 
uno? pe 
AT. De Jos que me ha 
acuerdo, éste es el úni- 
co en el que tanto el 
color como la composi- 
ción me han salido bien. 
Cl. Hablando de composi- 
ción, las escenas “reflejan f 
muy bien el movimiento. 
AT. Yo creo que no son 
gran.cosa. Lo que más me desa- 
grada después de estar dibujando es que no 




















casando [se ríe]. Acabo. haciendo 
cosas que no me gustan. Pero como 
reflexiono, voy progresando [se ríe], 
Cl. Sabemos que está muy ocu- 
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Noa vive en Hokkaido 
con su padre. Éste no so- 





E 
trabajo día tras día. Se en- 
(E 
cuenta que Noa es una pi- 
loto de labor, más concre- 
tamente del nuevo mode- 
lo Ingram AV 98 de la 
segunda sección de la poli- 
cía móvil de Tokyo. 

Noa es una verdadera 
SS 
ha integrado tanto con su 
labor que 
puesto nombre, Alphonse. 


ASUMA SHINOHARA 


Es el hijo del 
presidente de 
Industrias Shino- 
hara, encargadas 
de la producción 
A LT) 
NE CES 
gunda sección. 
AOS 
va nada bien con 
AS 
ETS 
como una espe- 
cie de refugio 
para él. 


incluso le ha 


¡ee 
KUCH GOTO 


Goto es el ca- 
pitán de la se- 
gunda sección. Es 
un líder excep- 
cional y un hom- 


pe 


ra. 


bre increíble- 
mente intuitivo. 
Siempre preten- 
de manipular su 
entorno, sobre 
todo a las perso- 
nas. 


A 


Patlabor nació de manera modesta, apenas 
como un proyecto de manga de Masami Yuu- 
ki (autor de Assemble Insert), allá por el año 
83, 84, que se acabaría publicando en el 
Shonen Sunday Comics bastante después. 


bor se ha convertido paso a paso, en un verda- 

dero éxito de público (más de 50.000 ejempla- 
res vendidos del primer volumen recopilatorio del 
manga) y en un producto de indiscutible calidad en 
todas sus facetas: OVA, manga, serie de televisión y 
largometrajes. El grupo de profesionales que ha ido 
desfilando por la serie es increible y podemos en- 
contrar a gente como Mamoru Oshii (Urusej Yatsura 
2: Beautiful Dreamer), Akemi Takada (Creamy Mami, 
Kimagure Orange Road), Kazumari Ito (Creamy Mami, 
Maison Ikkoku) o el brillante Yutaka Izubuchi (Char's 
Counterattack, Aura Battler Dunbine) y un largo etc. 
Patlabor parte de un concepto sencillo pero muy efi- 
caz. Nos adentra en la problemática de un planeta 
Tierra sobreexplotado y con tendencia a una rápida 
degradación. En la serie los efectos son palpables, 
pero no dejan de ser una proyección de la realidad 
hacia la que parece que nos vemos abocados. En ese 
contexto realista se mueven los protagonistas de es- 
ta serie de policias, unos protagonistas de carne y 
hueso, sencillos, fácilmente identificables y llenos de 
humanidad. El trabajo de Yuuki con los personajes 
es encomiable, pero la vuelta de tuerca de Akemi 
Takada para su diseño en las diferentes versiones 
del anime es una verdadera delicia. Como ya hiciera 
en Kimagure Orange Road, Takada captura el espíritu 
de los personajes y lo plasma en unas formas suaves 
y agradables que obligan al público a enamorarse in- 
mediatamente de lo que ve. Noa Izumi es una ver- 


Ib pasado mucho tiempo desde entonces, y Patla- 


o 







" 








QUERES cg vá 


que Ótra cosa. 
'AV-XO 


AVO PEACEMAKER 
Destinado en 
mera sección. Es una 


máquina muy fla- 
ble, superior a 
los Ingram. 


O AVS-98 MARK 
Fue producido co- 


mo habor de apoyo, per 
ro por falta de capack- lleva mucho material electrónico. pre tiene averias. 
dad no fue aceptado 


dadera monada, dispuesta a robar el corazón del 
más duro de los aficionados. Pero no todo es imá- 
gen en Patlabor. Es raro ver un trabajo tan exhausti- 
vo y eficaz en los guiones como en esta serie. Las 
historias adquieren importancia capital y superan 
los límites de la estética de la serie, estética que 
suele ser la baza principal de otras series de anime 
menos agraciadas. 

En definitiva, Patlabor es un gran producto, que 
llega al grado de perfección en sus dos largometra- 
jes, verdaderas joyas del anime imprescindibles para 
todo buen aficionado. Ahora podemos verlas corte- 
sía de Manga Vídeo, pero para que podais situaros 
con más facilidad en el mundo de Patlabor, a conti- 
nuación os ofrecemos un resumen de las OVAs, una 
lista de los personajes principales y una pequeña 
cronología de acontecimientos que puede ayudaros 
a entender algunas de las referencias de los largo- 
metrajes. 


ANTECEDENTES: 


A causa de los cambios climáticos el nivel del 
mar está subiendo, amenazando a ciudades costeras 
como Tokio. Para evitar su destrucción, se ha idea- 
do el Proyecto Babylon, un complejo sistema de di- 
ques para la construcción de los cuales se crean los 
“labors". Se trata de exoesqueletos mecánicos o 
mechas" que, aunque ideados inicialmente para tra- 
bajos de construcción, pronto son utilizados en acti- 
vidades delictivas. El departamento de policía de To- 
kio crea la División de Vehículos Especiales (DVE), 
equipada con sus propios labors -los patlabors- para 
hacer frente a la amenaza. Alrededor de un año des- 
pués... 





h pre 





¡AV-98 N*2 
Es un bruto; siem- 






AV-98 N*3 
Va en rob ea parias paro € 





el 













—Á 
9r - 
( OVA N*! 
Para distinguirlo 
lleva el nombre pin- 
tado de rojo. 
Ez Segunda 
De medio de prosta, Oedción ¿avise no €bsegindo modelo para 
Leva il rado id 2 A AS el cine. Lleva incorporado 
elécirica amidisturblos. Empleado so de movimiento. Reactive ama 
ca anticiocurolos, para un expe- ; ' 








OVA | 
Acaba de crearse la segunda sección del 
DVE, que está a la espera de recibir dos pa- 
tlabors de último modelo, cosa que no es 
vista ton muy buenos ojos por los vetera- 
nos de la primera sección. Esa misma tarde, 
estalla una emergencia cuando unos terro- 
ristas equipados con labors comienzan a 
sembrar el caos. Las secciones | y 2 riva- 
lizan en la captura de los cri- 
minales y, finalmente, los no- 
vatos de la segunda sección se 
llevan el gato al agua. N 
OVA 2 
Ante la conferencia sobre el Proyecto Babylon 
que está a punto de celebrarse, Kanuka de la policía 
de Nueva York se presenta en la segunda sección 
de la DVE. Kanuka teme que los terroristas sabote- 
en la reunión. Efectivamente, hay una bomba en el 
lugar de la conferencia, que Kanuka desactiva en el 
último instante, para después de unirse a la segunda 
sección. 
OVA 3 
Un monstruo marino creado accidentalmente 
por un científico imprudente durante sus experi- 
mentos causa el pánico en la bahía de Tokio. Si la 
criatura no es destruída antes de tener descenden- 
cia, puede ser el final de la vida sobre la Tierra. La 
segunda sección, equipada con el labor submari- 
no Nautilus, hace frente al monstruo y lo des- 
truye. 
OVA 4 
Ante las imprudencias de la se- 
gunda sección y, sobre todo, del 
agente Isao Ota, sus superiores 
les castigan con una vuelta tem- 
poral al campo de entrenamiento. Cuando llegan lo 
encuentran vacio y comienzan a suceder cosas de 
Indole sobrenatural. Aparentemente, averiguan, el 
lugar está encantado desde que una joven murió a 
causa del descuido de un agente años atrás. Más tar- 
de, descubrirán que no es más que un montaje de 
sus superiores que quieren que aprendan una lec- 
ción. 


















OVA 5 
Mientras la segunda sección está de vacaciones, 
el agente Asuma Shinoara vuelve a la fábrica de la- 
bors de su familia para descubrir que están fabrican- 
do en secreto unidades para el ejército. Cuando el 
cuartel de la DVE, con la primera sección al comple- 
to, es rodeado por el ejército ya no cabe duda que 
se trata de un golpe de estado, y el cabecilla es un 
viejo conocido del jefe de la DVE. 
OVA 6 
La DVE se repliega para organizar un ataque con- 
tra los golpistas, que están en posesión de un misil 
nuclear. Con la ayuda de un prototipo de labor de la 
empresa Shinoara, la DVE consigue impedir el dis- 
paro del misil y apresar al líder del golpe. 
OVA 7 
Un hombre roba un 
camión — sin 





saber 
que en su inte- 
rior hay un labor militar 
construido clandestinamente por 
la empresa Schaft. Se entabla una pelea entre los 
agentes de Schaft que quieren destruir las pruebas 
contra ellos, un grupo terrorista que quiere apode- 
rarse del labor y la DVE. 


Anabelle Petit y Ramon Peña 


97 AV-T 
Prototi- 


po_ Ingram 
entre- 


para 
namientos 
en la acade- 





sie 0112 ME E a 










































Shinobu es la jefa de la 
primera sección, la elite 
o) 
eso no le ha bastado para 
que les suministraran los 
nuevos Ingram, y está loca 
de celos de la segunda 
sección, Tampoco está 
muy de acuerdo con la 
manera de llevar las cosas 
de Goto, pero en el fon- 
do es una excelente per- 
sona y una gran policía. 


MOS 
terano del lugar, 
pero comparte la 
fascinación de Noa 
por los labors. La- 
OS 
uno de los perso- 
najes más entraña- 
bles de la segunda 
sección. 


Isao es otro 
de los pilotos 
de la segunda 
sección. Es ca- 
bezota e irra- 
cional, y lo que 
más le gusta en 
el mundo es ir 
SAT 
revólver cuan- 


NA 
ES 
ro torbellino. 


Es el único miembro 
de la segunda sección 
que está casado, y es de 
personalidad dulce y afa- 
ble, todo lo contrario 
que Isao, del que tiene 
que ejercer de primer 
operador, La combina- 
ción más extraña de la 
segunda sección. 





Kanuka es la 
jefa del de- 
partamento 
de investiga- 
ción de la po- 
licía de Nueva 
York. Kanuka es 
buena policía, 
muy inteligente 
E OS 
guapa. ES 
MES 
gunda sección, 
se convierte en 
una especie de 
rival para Noa. 


Hiromi es un 


buen policía, pero 
tiene un problemilla: 
es demasiado gran- 
de para meterse en 
la cabina de un In- 
gram. Eso le deja en 
un posición un poco 
secundaria en la 
operatividad de la 
segunda sección. 





PRINCIPIOS DE LOS NOVENTA 
Se inicia la construcción del proyecto Baby- 
lon en la bahía de Tokyo. 


INVIERNO 
DE 1997 

Se crea la divi- 
sión especial de 
vehículos de la 
policía metropo- 
litana de Tokyo. 

ABRIL DE 
1998 

Noa y Asuma 
conocen a sus 
nuevos compa- 
ñeros; se forma 
la segunda. sec- 


OVA). 
MAYO DE 
1998 | 
Clancy Kanu- 
ka llega a la se- 
gunda sección 
desde Nueva 


York. Unos terroristas intentan boicotear la 
conferencia del proyecto Babylon (segunda 
OVA). 

JUNIO DE 1998 

Se celebra una competieión.macional de la- 
bors. Noa y Asuma.participan; Ota y Kanuka 
superan la ronda previa. 

JULIO DE 1998 

Una gigantesca criatura aparece en la bahía 
de Tokyo; la segunda sección se 
operaciones navales de de 
OVA). da 

AGOSTO DE 1998 

Se le ordena ala egu 
ción que reiñicie | 
mientos en “Labor's Den” al 
pie del Monte Fuji (cuarta 
OVA). 

SEPTIEMBRE DE 1998 

El área de Kapto es asolada 
por un tifón. La séguñda sec- 
ción colabora en las operacio- 
nes de rescate. Los problemas 
se multiplican y Alphonse de- 
berá enfrentarse a un labor 
terrorista en un embarcade- 
ro del proyecto Babylon. 

OCTUBRE DE 1998 

La segunda sección acce- 
de a una petición del Ministro 





ción (segunda s.. 








de Educación para excavar las ruinas históri- 
cas de Nara. 

NOVIEMBRE DE 1998 

Noa Izumi sufre terribles dolores de mue- 
las durante un mes entero. 

DICIEMBRE DE 1998 

Miembros de la segunda sección hacen una 
actuación en las celebraciones del fin de año. 
Pero rápidamente deberán ocuparse de otro 
labor descontrolado. Í 

FEBRERO DE 1999% % 

Durante las vacaciones de invierno se cele- 
bra un golpe de estado cda y sexta OVAs). 

MAYO DE 1999 

Durante la celebración del International La- 
“beteShow, unos terroristas roban un labor miz 

de las empresas Schaft (séptima OVA). 

AGOSTO DE 1999 

Eiji Hoba, programador de Industrias 'Shi- 
nohara, desarrolla el nuevo sistema hiperope- 
rativo para su instala- 
ción en "los labor, 
especialmente en- el 


nuevo Tipo-cero 
(primera  pelícu- 
la). 





























Ciertamente, 1994 ha sido en Japón 
el año Macross. Cuando Shoji Ka- 
wamori y el Estudio Nue decidieron 
ponerse manos a la obra para revi- 
talizar la macrosaga tras el bajó 
sufrido con Superdimenslonal yl 





cleron a conciencia, con uy 
teleserie (Macross 7) y ung 


rear la esencia de Maciogi 
que, de la mano de Ma 
podemos disfrutar de M: 
es obligatorio sumergirse e 
los mejores productos de los' Ú 
mos años. 


Vidas cruzadas ¿ 
Bienvenidos al año 2040. Los terrestres han estableci- 


do su primera colonia fuera del sistema solar, en un ==" 


mundo que han bautizado como Edén. Sin embargo, 
cualquier parecido entre el Edén bíblico y el asenta- 
miento humano es pura coincidencia, al menos en lo 
que se refiere al trío protagonista. Isamu Alva Dyson 
es un piloto terrestre miembro de la U.N. Spacy, cabe- 
zota y arrogante, que ha sido seleccionado para el Pro- 
yecto Super Nova, por el que las Fuerzas de Defensa 
concederán la licencia de fabricación de los cazas 
transformables Valkyrie a empresas civiles eras unos 
durísimos ejercicios prácticos. Isamu será el encargado 
de pilotar el prototipo YF-19, creadó por Industrias 
Shinsei. Los tests se realizaron en el centro de pruebas 
de vuelo New Edwards, en Edén, par lo que Isamu se 
ha visto obligado a abandonar la unidad espacial en la 
que sirve con el rango de primer teniente. A la llegada 
a su antiguo hogar descubrirá que su rival en el Pro=" 
yecto Super Nova es Guld Bowmann, medio zentra 

dio, medio humano, a los mandos; del YF-21 dé la em- 
presa General Galaxy. El prótotipo de Guld es el 
primer Valkyrie controlado"mentalmente, lo que' dota 
al caza de una maniobrabilidad y una precisión inhuma- 
nos (los que hayáis visto Firefox, que pasaron hace po- 
co en la tele, os podréis hacer una idea). Isamu y, Guld 
habían sido buenos/amigos años atrás, pero su relación 
se deterioró a causa de Myung Fan Long, la muchacha 
de la que ambos estaban enamorados. El 
amoroso terminó en una brusca ruptura de 
entre los tres y en los últimos cinco años ninguno ha 
sabido nada de los demás. Pero hay viejas que 









es que 

recen, pol 
l la situación 
creada en torno a 


wards será pocor 
siva. Por si esto 


no fuera suficien- 
te, a la tensión 


¿ordenador realiza- 


os-que explo- *. 


mé la alturardé todo el 


acumulada se añadirá el retorno de Myung a Edén, 
convertida en la representante y productora de Sharom 
Apple, la primera cantante generada mediante realidad 
virtual (cuya pop ridad..es similar a la de LyÁn Min- 


4conjunto, y la 

canción a capela que abre” 

la primera cintas simple- 
mente una pequeña maravilla. 
yung quiere realizar en | cuatro partes que componen esta se- 

o de Sharon Appl de OVAs ya han-sidg' reditadas en“Japón (25 de 
es a los idos hom: pagosto,12 de octubre y 17/de diciembre del año pasa- 
doy 21'de febrero del año én curso) y todas se han 
colócado!en el número uno de ventas del mercado de 






























































Moraleja 
noss Plus es sin lugar aydudas uno de los mejores 
oductos, de manufactura nipona de los"últimos años, 
la muestra de lo mejor dejambos mundos (animación 
guión) y no hay excusa alguna pero no verlo ya que 
pa Videoslo está distribuyendo en nuestro país. 

encontramos ante o de“uña calidad 
estamos acostumbrados 2”Ver, que hará las 
de los seguidores de Macross, desilusionados 
Pader ver Macros$ 7. Y es que no hay nada 
ilizada siluetaide un Valkyrie recortán- 
el cielo y una £anción de amor... 


“das por Links Cor- 
poration con la ani- 
mación más tradi- 
cional, cuidando ca- Y= j 
da detalle por irre- 
levante que pueda 
parecer, da como 
resultado un pro- 
ducto de alta cali- 
dad ep el que inclu- 
so el diseño de los 
personajes de Yuki 
Masa encaja perfec- 
tamente y no nos 
hace añoransel 

pléndido trabajo de 
Haruiko Mikimoto. 













Yoko Kanno, 





orquesta filarmóniz 


ca de Isragl, está 






















K: En el mercado actual, es muy dificil que te 
bten un proyecto original. Un proyecto se 

que basar en algo popular para tener 
y llevar Macross en su nom- 
nte para que el proyecto 
do. En Macross Plus, utilicé el 
para hacer rie que yo 





lacross Flash- 
Bs) del futuro de 
ibilidades de que realices la 
en la serie de 
robot? 
K: No, no 
era un ro- 
bot. [risas] bre un person: 
Estuve di- bre una historia p 
señando automóviles en la escuela, donde estu- dad, 
diaba ingeniería. Me hubiera gustado estudiar A: Parece ser q 
ciencias espaciales, pero en Japón no hay mucho que Macross: Ai $ á C A continuación os ofrece) 
sitio para ingenieros aeronáuticos a nivel de la ción “oficial” de una entrevista y de una fi 
NASA. Kc La historias por la revista Animerica y, 
A: ¿Cuál era tu especialidad de ingenieria? la de las películ mero |, volumen 3. 
K: Ingeniería mecánica. A: ¿Por qué la FILMOGRAFÍA 
A: ¿Entraste en Macross justo después de tu tra- serie de tel 
bajo en Capitán Harlock? diferent ? 
K: No, hubo un proyecto « z me dij Sería impo- 
21 antes de Macross. Era una película. sible hacer ambas series al mis: po. 
A: En América hay un rumor que dice que, en la A: ¿Qué ventajas e inconvenientes tenía cada es- 
película Macross: Ai Oboete Kasu Ka, el fan que tudio? 
tropieza al intentar conseguir un autógrafo de Min- K: Dificil pregunta. Bueno, Triangle Staff se 






















Y claro, en este número de Ni 
do tanto a Gundam como a Pa 
cross, nos parecía imprescindibl 


mei eres tú. ¿Es cierto? preocupa más del detalle, y Ashi Productions 

K: Sí, lo es, suele hacer series de televisión, por lo que ellos 

A: Antes dijiste que no harías secuelas. ¿Por qué saben cómo llevar un equipo de producción. A: ¿Por qué no tral 
vuelves ahora a Macross? Pueden olvidar detalles, pero saben cómo mante- 






había problemas de'localizació 
dar la serie fec] E 
ciándose el | del año e rin d Í acción de Macross 7.41 


el 3lfde dicie del 2013."Cuando en E 1 , 36 años después de 
e largometáje mad oe Ol jiku Mosoi 
Ka, ya se remarcó que erauifa histo! Ey ali 
ss es algo Me ha ido variando a como demostraban las. variaciol ii 
n añadido nuevas encarnacion ión. respecto a la serie original. Los pro-  déiMacross, en este caso 
on la llegada de Macross 7 y Ud blemas a E con la realización de 
gados del Nue han 4 dimensional Macross Il: Lovers 
sta serie de OVAs parte de la g 
Fe (ÁS 1984 y se desarrolla 80 AÑO 
ES es decir, en el año'2089. DW 
a parecía que Chojikir-Yosai Macross 
defi: “historia alternativa” y se 
la/OVA como centro 
embargo, el bajón de 
Il ye mayor riqueza de de- 
Eescas la película, 
por la recupe- 
como eje de la 























































sólo unos 






de Macross es apenas compara- 
ies por el estilo lo (véase Gun- 
a. los pro- 
































A: De todos los diseños que has realizado, ¿cuál 
teha dejado más satisfecho? 

K: Posiblemente la Valkyrie de Macross. Me es- 
forcé mucho en hacerla, y estoy muy satisfecho. 

A: Háblanos de los efectos visuales hechos por or- 
denador aplicados a Macross Plus. 

-K Su-uso fue limitado debido al. presupuesto. 
Hice lo posible para aprovechar sus ventajas. 

A: ¿Se usan los gráficos de ordenador en los me- 
chas? 


Macross, Do You Remember Love?, 
1984, dirección, continuidad y storyboards. 

Macross, Flashback 2012, 1987, direc- 
ción. 

Dangaioh Vols. 1-2, 1987, diseño de me- 
chas. 

Crusher Joe, “The Ice Hell Trap”, 1989, 
diseño de mechas. 

Crusher Joe, “Final Weapon Ash”, 1989, 
diseño de mechas. 

Dangaio Vol 3, 1989, diseño de mechas. 

¡Mobile Suit Gundam 0083, “Stardust 
Memory” Vols. 1-13, 1991, supervisor de 
mechas. 

Mobile Suit Gundam 0083, “Zeon's Fa- 
ding Light”, 1992, supervisor de mechas. 

Mobile Police Patlabor 2, 1993, diseña- 
dor de mechas invitado. 

Macross Plus, 1994, historia original, di- 
seño de mechas, director de animación. 

Macross 7,1994, diseño de mechas, su- 
pervisor general. 


Ki.ES una posibilidad, Lo que yo estoy hacien- 
do no es. muy caro; pero-intento.algo nuevo, co- 
Ímo.combinar- los acetatos de animación Con grá- 
ficos desordenador; para.moverlos en un espacio 
digital: 

A: ¿Para' mejorar las texturas? 

KSí 









VENA (a 







A: ¿Realizas tú mismo los gráficos de ordenador? 

K: Yo no tengo ordenador. Se necesitarían su- 
perordenadores industriales para hacer lo que yo 
querría hacer, 

A: ¿Estás trabajas en algo nuevo que puedas co- 
mentar? z 

K: Bueno, algo de lo que os puedo hablar es 
de una historia de ciencia-ficción/fantasía llamada 
Escaflowne, en la que trabajo para Sunrise. 

A: ¿Es una historia original? 

K: Sí. Todavía-ho puedó decir-si acabará sien- 
do una serie de televisión, un video; o qué. La 
versión manga se está preparando en la revista 
de Kadokawa Shonen Ace, ilustrada por mi mismo 
junto a/Hajime Yadate. La historia es desun dibu- 
jante' llamado Katsuaki, Además de Escaflowne. 
tengo unos diez proyectos de juegos y anime. 

A; También trabajaste en Parlabor.. ¿Cómo fue? 

K: En Patlabor-hice diseños que podían. existir 
realmente. Mi idea era trabajar en cosas reales 
como helicópteros y coches. Para televisión .es 
importante hacer mechas de fácil animación, pe- 
ro para una película puedes ser mucho más meti- 
cutoso con los detalles, y dar tanto realismo co- 
'mo quieras. 

A: ¿Quién y qué diseños te han influenciado? 

Ki: En. cuanto a diseños, merinfluenciaron Ka- 
zuki Miyatake y Leiji Matsumoto, pero intento no 
hacerlo igual. Cuando trabajo para el Studio Nue, 
uso el estilo Nue. Excepto para esta lí- 
nea de jo, intento no mos- 

Era e ao. 4 
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animación, mi política es excluirla. 

A: ¿Os influis tú y tus colegas? 

K: Tratamos de animarnos, pero yo intento 
no ser influenciado. 
Az, ¿Yutoka 






por 
ejemplo? 
Ke Sí, Yura- 
ka ¿Izubuchi; y 
Mamoru” . Oshii. 
También” ¿¿Haruiko 
Mikimoto, ya que tra- 
bajo mucho con él. 
A:¿Hay algo de lo que, te 
gustaria hacer un remake si tuvieras 
la Oportunidad? 

K: De todo [risas]. Pero pienso en el futuro, 
porsejemplo con Macross, en-lo que he estado 
trabajando mucho tiempo. En USA verá la luz un 
proyecto de imagen real. En este sentido, estoy 
satisfecho de haber podido trabajar en cosas di- 
versas, y lo que está a punto de llegar puede ser 

incluso más interesante de lo que se 













trar mis influencias. as O, ha hecho hasta ahora. 
A: Puesto que te gusta la cien- ES la E e 

cia-ficción, tienes que tener una no- 4 AS 

vela extranjera que recomendar... 


K: Mi influencia básica fue la 
NASA. He tenido más influencias 
reales, como los experimentos de 
la NASA en el Proyecto Apolo, o los 
prototipos de la serie-X“en cuanto al:di- 
seño. Para los-cochés, mé baso'en coches 
reales. Básicamente, si tengo alguna influencia de 


I de julio 4 009. Primer ataque Zentran 
durante la ci nia de inauguración de la re- 
€ ida S (nisis de y M0 Ma- 


vos , 


Agosto 2011. Combate de la flota rel 
to a la SDF-1 contra el grueso de las tropas 
Zentran alumando de Bodolza. « / 
31 de agosto 2013, Destrucción del'SDF: 





Jenius y Miriya Farina Je- 


> realiza su primer con- 
. Pruebas para conce- 
icción de Valkyries a 

de tests de vuelo 


2009. i 
Zent s 
SDF-1 gran 


1i/Meltran capitaneados por Breetai júns E 

























arrasada por tropas 
ientes, a bordo de la 
una alianza Zentran/Mel- 



















la astronave Alus, (Superdi- 
lacross ll: Lovers. Again): 


Julio Ángel Escajedo 


avi García, por enseñarme lo 
años antes de que lo emitiera 
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LYCANTHROPE LEO 


Planeta DeAgostini 


La historia transcurrelen el Tokio de 1994, donde 
Leo Takizawa, un joven dotado de extraordina- 
rias facultades atléticas, estrella de carreras 
instituto Tatsu No Oka, descubre que es un li 
tropo el día de su/decimoséptimo aniversario. 
Leo fue adoptado de niño, cuando Yuaki Tazika- 
wa, un cazador, atabó con la vida de su madre na- 
tural, una Bestia de la Tribu de la Sangre, algo así 
como hombres-lobo; Yuaki se ve obligado a ma- 
ER RAS 
co arameo, Construido a partir de los huesos de 
las Bestias de la Tribu de la Sangre. Cuando está a 
punto de matarló, Leo súfre la primera metamor- 
fosis y acaba cón gu padre, pero pronto le perse- 
guirán los otrog'cazadores, como Mister Okure, 
su profesor de química... 

Este es, a grandes rasgos, el argumento de Ly- 
canthrope Leo, Serie publicada originariamente 
por Shogakukan Inc. que se convierte ahora en 
una nueva colección de Planeta-DeAgostini. La 
edición española recoge el material publicado en 
EEUU por Viz Communications, distribuido aquí 
en seis números de 44 páginas 

rriendo últimamente, las porta 

sido sustituidas por otras di 

Dragon Ball serie roja, Alita pará 

las hace más cómodas $ dúratleras, sin peligro de 
que se rompan cada vez qúé"abrimos o-doblamos 
el manga en cuestión. Siguiendo con el tema de 
las portadas, no dejéis de verlas porque son de lo 
más, como diría... dejémoslo en extraño. Extraño 
diseño, porque nos encontramos con una portada 
casi vacía, donde ocupa más el logo que la ilustra- 
ción, extraños y cantones colores, y extraña ilus- 
tración, que a veces mó/tiéte nada que ver corí el 
número que cubre. Si lo que se pretendía erá lla- 
mar la atención, éreedme que lo consiguen, Bajo 
O RS 
con un manga ¡nédito «¿h Eápaia Mémbres-lobo, 
terror...), cón guión de ra Kají y dibujo de 
Kenji Okamura, que se; prreséntan en el mercado 
español por, vez primera. Él detallado dibujo sé 
sirve de abundantes tramas para lograr una am-, 
bientación propia del género, ayudado por oscu- 
ros y sobrecogedores escenarios, capaces de 
convertir un vulgar instituto en una horrible zoná 
de caza. Pero no todo se basa en la ambientación, 
sino que gran parte de la fuerza del manga se halla, 
en la marcada personalidad de sus personajes, cu- 
ya expresividad nos introduce cada vez más en la 
creciente acción de la historia narrada. En fin,q 

comiendo seriamente que la leáis y Ópinéis 

AS" Vésotros mismos, que este manga no es lo 


námica historia en la que os veréis atrapados pOr 
la fuerza de los personajes, los.apasipnantes com- 
bates y persecuciones, y la creciente intriga que 


envuelve la acción. e: 





PSYOMOLA 


La tierra ya no existe. Un buen día ex- 
plotó y desapareció si dejar rastro, o 
casi. Lo único que sobrevivió es un tro- 
zo de tierra que flota orbitando lo que 
antes fue el planeta azul. Pero ese trozo 
de tierra no es un tro- 








luna o las situadas en los satélites habi- 
tados de los puntos Lagrange. Los diri- 
gentes de las colonias se dieron cuenta 
del desastre que podría producirse si se 
colonizaba Psycholand sin más, por eso 

crearon los dispositi- 





zo de tierra normal, 7, 
tiene la peculiaridad ¡CH! ¿ 
de otorgar fantásticas + 
habilidades a los hu- 
manos que habitan en 
ella, tan fantásticas co- 
mo que si estás en 
Psycholand (que así se 
llama la isla flotante) . 
puedes materializar =>, eSío 
cualquier cosa que “7 
imagines. Imaginaos un 
lugar en el que todos 
los deseos humanos 
se hicieran realidad: 
sería el caos más ab- 
soluto. Eso mismo 
pensaron los supervi- 
vientes de la catástro- 
fe, personas ubicadas 
en las colonias de la 








vos PC, aparatos colo- 
cados en los recién na- 
cidos para inhibir la 
capacidad de crear co- 
sas. Pero los PC tienen 
limitaciones, y un redu- 
cido grupo de perso- 
nas son demasiado po- 
derosos para los 
aparatitos y son capa- 
ces de utilizar sus habi- 
| lidades. Esas personas 
|. son llamadas los crea- 
dores, y son reclutados 
por el cuerpo de poli- 
í cía de Psycholand para 
ayudar a controlar a 
los nuevos creadores 
primerizos y desboca- 
A dos. Mientras se nos 
AY explica todo esto, los 
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personajes van apareciendo en la histo- 
ria: Cion Mattew, una controladora no- 
vata, Jackal, el controlador asignado pa- 
ra adiestrarla, el padre de Jackal... toda 
una serie de elementos que nos servi- 
rán para deslizarnos por el mundo a ve- 
ces surreal, a veces cruel, pero siempre 
romántico de Psycholand. 
Rei Yumeno, su autor, nació en Kobe el 
7 de agosto de 1965. Su pasión por el 
comic se remonta a sus tiempos en la 
escuela superior, en la que montó un 
club de manga llamado Falcon. Estudió 
diseño en la Facultad de Arte de Osaka 
y compaginó sus estudios con un traba- 
jo en una empresa de proyectos para 
dibujos animados. Continuó su trabajo 
en esa empresa hasta su graduación en 
la universidad. Realizó trabajos de dise- 
ño para libros como el de Bubble Gum 
Crisis y Megazone 23. Yumeno es un au- 
tor de los “técnicos”, con una increíble 
capacidad para el dibujo y diseño de 
edificios y elementos mecánicos pero 
más limitado a la hora de las expresio- 
nes humanas o el desarrollo de los per- 
sonajes. De todas maneras, Psycholand 
es un producto de ciencia ficción muy 
agradable de leer y bien construido, un 
manga de género capaz de entretener 
al más pintado y con un cierto tono 
melancólico muy agradable. 

Anabelle Petit 





















































































AH, MI DIOSA 


Planeta-DeAgostini 


Los que hayais probado por primera vez Ah 
mi diosa en el Shonen Mangazine, puede que 
tengais un cierto sentimiento de frustración, y 
es normal, los primero episodios de la serie 
son realmente flojos a'nivel gráfico, Sus rOs= 
tros femenino$,son.. /digámios-que extraños, y 
la imágen general nó /es especialmente, atracti- 
va. Pero es sólo “Un espejismo, Kosuke Fujishi= 
ima estabá simplemente más 'terde que una 
pera y precalentaba motofessArpartir del final 
del segundo tonio se,puede apreciar (a, evolu- 
ción en el dibujo y se completa una lenta me- 
tamorfosis hacia el estilo que se suele identifi- 
car con el conocido autor. De todas maneras 
la espera no se hace monotona, siempre que- 
da la historia, la construcción de los persona- 
jes. Ah mi diosa es una serie entretenida desde 
el principio, y lo único problemático, es que 
las entregas del Shonen Mangazine saben a po- 
co. Ah mi diosa recurre al típico poliedro 
emocional aderezado con algo de fantasía que 
tan buen resultado está dando en la industria 
del manga, pero una vez superada la sensación 
de deja vu, la serie adquiere vida propia y se 
desmarca de las guias estrictas del género pa- 
ra campar a sus anchas a medio camino entre 
la aventura más alocada, el surrealismo más 
desbordante y toneladas de romanticismo; 
bueno, y también una pizca de erotismo. Por- 
que no se puede negar que el bueno de Fuj 
hima, una vez cogidas las riendas, o mejor di- 
cho, los lápices, de la colección, disfruta 
exhibiendo a sus protagonistas femeninas, vis- 
tiéndolas de la manera más sugerente posible 
y creando toda una serie de gestos y expre- 
siones que fundirían al más curtido legionario. 
Ah mi díosa es un manga bien hecho, con gra= 
Cía y con unos personajes carismáticos delos, 
que te enganchan a una serie para siempre, 
De verdad, os aconsejo fervientemente que 
probéis. Creó que:os gustará. 


Armando Vila 





OTAXU 


Norma Editorial 


No, nOo'es:la'enésimalversión de la: conoeída 
revista valenciana. Missiquiera es unsnúmeéro: 
IS NA E 
es la revista de téxtos.de.Oscar Valiente, su 
proyecto personal hecho, realidad: 

Y es una realidad bastante agradable,:la:re= 
vista funcióna y há superado 'las limitaciones 
que de salida podian presumirse.;Limitacios 
ves de/tipó' editorial. porque realizar “una 
revista E cofo, Oraku, en el contexto. de' la 
redacción de' una gran empresa editora 'no 
es nada séñcillo; La revista de textos és el 
formato! dé edición más dificilide realizar, 
SN AI AS 
hay-que pagar los textos. (Varidsyfolios por, 
página); Ja maqueta, los totólitos erc. hy cla? 
10/$T tenemos en cuentá que sé suele pagar 
el folio. de texto entre 1500, y 25004ptas, 
que hacen falta por lo ménos.dos:fólios por 
páginaí gueduego hay que utilizar la infraes- 
tructura editorial para corregirlos 1éxtos ys 
sobre, todo, pará/maquetar la revista, 195 
gastos por página se disparan considerable? 
Mente, ylaSóhoras de trabajo no digamos. 
TIO TIM 
aplaudir. Porque es uha apuesta dificil £p-un 
mercado con muchas Previstás dé texto, 
porque Sabemos el esfuerzo¿persoñal qué 
ha Supuesto sacarla a) la calle, porqué ade- 
más está muy bien maquetada y Su, estructu 
ra 46 contenidos -fuñciona, y, sobré todo, 
porque Morma sigue, el Camino' que Glenar, 
Planeta ¡y Camaleón ya-har iniciado, publiz 
cando, | profesionalmente, historietas espa= 
ñolas fon Esulo japonés. 

Esperemos que lOtaku cuaje én/ este merca- 
do que empieza a estar un pelín saturado, y 
¡dure muchos números; números de buenos 
textos. buena Máqueta Y dibujantes españo= 
les. 


Anabelle Petit 


NOTICIAS 
COMENTARIOS 
RESEÑAS... 

Y LOS MEJORES 
MANGAKAS 

ESPANOLES | 


Vuelve el humor 
de SHIRIOW... 


DUIVIINIUIA 
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Corría el caluroso verano de 
1993 y Planeta DeAgostini 
Comics, a tenor de las 
múltiples demandas de los 
desangelados lectores (y 
nunca mejor dicho) y la 
atroz y evidente comer- 
cialidad del producto, 
decidió editar la prime- 

ra serie de las perturba- 
doras correrías de Alita, 

un adorable ente ciber- 
nético que encandiló a 
gran parte de la descarria- 


acción más escatológica, en- 
contrando aquí similitudes 
con otra serie clásica para 
el otaku, El puño de la es- 
trella del norte, ya que las 
dos reproducen unas 
coordenadas en las es- 
cenas de lucha con el 
suficiente empeño co- 
mo para acabar siendo 
más que convincentes. 
Sin embargo, Kishiro dis- 

ta en ciertos aspectos de 
la violenta exageración 





da afición y gozó de muy A (buscada, cachonda y facilo- 
buena acogida, propiciando na) del duo Buronson/Hara: 
hoy el lanzamiento de esta terce- sus dibujos son bastante más 


ra tanda de episodios. 

Las razones que explican 
este afectuoso recibimien- 

to y las idénticas caracte- 
rísticas de la obra son 

bien fáciles de señalar, ya 

que Yukito Kishiro, el au- 

tor de la misma, ha optado 
desde un principio por lle- 
nar los guiones de Alita con la 


atractivos, establece auténti- 
cas y divertidas relaciones 
entre sus personajes, a la 

vez que es sobradamente 
capaz de reimprimir tan- 

tos golpes de efecto y 
esparcimiento de higadi- 

llos como el juvenil aficio- 
nado al sadomaso gráfico 
requiera. Otro punto destaca- 
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do es el que rodea la seductora aureola 
de la ñoña protagonista: bien acostum- 
brados por nuestros reverenciados fa- 
miliares como estamos a disfrutar de la 
barbarie habitualmente repartida por 
diversos, peludos e hipermusculados 
machos (Kenshiro, Punis- 

her, Vegeta, Ran- 
xerox, Bat- 

A Mos 










































Torpedo...), nos resulta como mínimo 
desconcertante ver como una tierna e 
infantil virgen cuyas carnes todavía no 
han sido mancilladas por ningún libidi- 
noso jovenzuelo,«desmiembra, revienta 
y castiga sin piedad a monstruosas y 
malísimas deformidades como si de dar 
un inocente besito se tratara, 

La excusa o las excusas para que la mo- 
renita electrónica se enzarze continua- 
mente en mil y un procesos de desbor- 
dante interacción física es la de. una 
sociedad futura y cyber-punk (of cour- 
se) en la que la niña actúa junto/a su 
mentor/mecánico (que la recogió a tro- 
citos de un vertedero) cazando crimi- 
nales y deseando enamorarse de un hu- 
mano. 

¿Sueñan los androides con ovejas eléc- 
tricas?, ¿puede un cyborg expresar sus 
sentimientos?. Algo tan usual como te- 
ner al Blade Runner de Ridley Scott co- 


e mo fuente de inspiración (salvando las 
. 


distancias, claro) que pese a todo fun- 
ciona, sumando a la violencia dispa- 
ratada y el glamour de algunos per- 
sonajes hacen de Alita un manga 
de “usar y tirar”. Es diversión 
quinceañera. Lo que to- 
dos, en el fondo, pedi- 
mos. Pura y llanamente. 


Jorge Riera 
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Es Curioso; esto del manga/“Hace unos 4ñ05, 
parecía que ¡las temáticas” domiñantes eni los 
cómics ng pasaban dea superhefoica, la fans 
rasía, la espada y brujería/la cientia-ficción, lo: 
histórico, el humor tróncho 7 poquita! cosa 
LS E AS 
garón los mangá. 

anicialmente; no parecian desengancharse ¡en 
exceso de los géneros antes apuntados. Lo 
más, un cocktail de buen gusto. Y ¡ahona;.de 
O A SA 
comprobar que'8) manga, en Españajies»apaz 
de redescubrifnos temas cagi olvidados, Pro- 
blemáticas sociales, tradición y modernidad, 
toques poéticos, el género policíaco... E histo- 
rias de médicos. 

Porqué de eso trata la serie Dr. Koh, publica- 
da en Shonén.Mangazine. Noojo Junichi, su au- 
tor, aborda la. temática médica, tan popular 
en Japón; désde 'un punto, delyista entre social 
y humañof con unos toques de thriller. Junichi 
nos propone yna léctura gráfica de estilo rea- 
lista? cási académico; pero sintético en cuanto 
a lá.concepción del cuerpo-huymiano; las rayas 
justas ¿para Mostrar “emociones. A cambio 
plantéa unos decgrados hiperrealistas, 4 JÓS 
que'isaca un magríífico partido gracias lan: 
teligefitisimaplitilización de las tramas mécáni= 
NE AS 
ponéses. 

En cuanto a su contenida Dr. Kóh sé esfuerza 
por mostrar, el lado humano del dolor, de la 


agonía física, de la enfermedad. R0za el senti- 
mentalismo, pero te abofetea,En la caraCuan- 
IM RS O 


ser imperfecto, revalidando 14 ¡emoción por 
lencima'del vértigo “eotidiano.! Dr Kohño;6s; 
sólo; uña de médicos”;-su autor filtra aifavés 
A RT A 
que; sobradamente¿ prepárado,” cirujano, la 
criida cotidianidad quede vez En cuándo, se 


2instala/én nuestras vidas. 


Es'Eurioso; esto del manga..... 


Antoni Guiral 
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Norma Editorial 


Cuando uno mira las series de manga que han 
aparecido hasta ahora a lo largo de este 1995 en 
España. se da cuenta que pocas obras han marca- 
do una nueva pauta en este saturado mercado. Y 
una de esas elegidas es Riot, un gran trabajo del jo; 
ven Satoshi Shiki que está siendo: publicada aquí de 
la ¡maño de Norma, 

Hablar ampliamente ¡de 'Riot/hos;!lenaría todo el 
Neko, pero parece/que el espacio es reducido y 
sóld podré tomenrár cuatro cosillas; sobre Já 'se- 
rie. Porque ferv.Ribto destacan taritas cosas que se 
hace'dificil resumirlas: 

Por unilado, tenemos el dibujo. Shiki/nos deléita 
¿On¿un espléndida grafismio, ui pinto! medio ens 
tre Karra y Shirow que désticalpor encima: del 
conjunto del manga Consu domiñio. de-los:grises 
Y las tramas consigue Un “estilo muy-ácordeycon la: 
AMS SO 
suales muy interesantes. Uno de los mejores dibu- 
jos que hemos podido ver por estos lares última- 
mente. 

Gracias a esto, el triste guión queda más compen- 
sado. Porque si algo está claro en Riot es la falta 
de originalidad “mostrada pote autor al desarro- 
llar la historia No/es: malo; pero-Jas típicas tramas 
de chico y chica que tienen que encontrar algo en 
una época medieval y que tienen ún enemigo muy 
'málo y poderoso:están muy sobadas. En este, caso; 
él protagonista:es Billy el Niña; an ladrón.que par 
dccidente:se convierte en el protector de Riok, un" 
libro qué:contiene secretos de los/Héipos antl- 
'guos. ESto. hará que Billy viaje con Aceel una boris 
ta jovencita que tiene un misterioso pasado muy: 
figado al'libro. El malo de turno es:Caí; el posee; 
dor de Phantom, el otro manuscritsaffiglio, que 
desea tener a Riot pára:poder dominar el mudo; 
Sin,duda, Shiki quiso apuntarse a la: moda del he- 
rolesfantasy y con Riot larconsiguió, siendo una de 
fs obcás más legrada? de léste género' 

Eso sir hapuna'cosa que por si sola mejora toda el 
argumento: a relación armorsogío entre Billy y Ac 
cel quejes uno de lós pilares que sustentán el. 
maña Aunque estén umplaco vistos (si no'pensad: 
len Raoma y Akane), en Riot se COnVieFte en ¡el aus 
tónico moror de fa/serie; sus £ontínuas peléas, pa-, 
vY dedidir quién coñtrola el manúsefito Riot están 
muy logradas y.dan un clima esp áyla obra: 
Riottiene también: 403 buena dosis. de acción y fiú= 
mor, que acabar detompletár éste bueh caiiíc 
íque no puede faltaréh yuestrasmangateá, Eso sí, 
aún tegidremos que esperar queornial públique 
rodosilos Vólimenes que componen está sefie pa” 
ra poder disfrutarla entera. 

Y ahí está el' problema! Jen la edición española 
¡Aunque Norma se haya esforzado endriiemente 
paña lpublicarió en Un farjnato con calidad; suilió 
phetio)(1800. “dUcas”) hace que qualquier Dskute 
coja alergia, sin! coméñitár el famentable Erpór de 
encuadernación que esperamos quetño se repita 
en elisegundo volumen que iparecérámuf pron- 
to: 

En definitiva, Riot es dé lo mejorcito que sé ha pué 


blicada' Por aquí, Y tódos aquellos, que [9 téngah 
no Se van-a'arrepeñtir” Sin duday'será úna de lÁs 
mejores ifiversiones:que habréis hégho és manga. 


Joan Elopart 





ANUAL 


encontrarle cosas positivas. La histo- 
ria es tan básica como en el 
resto del género, pero al 
menos está bien narra- 
da. El tempo de la 
historia es correc- 
tísimo y los en- 
cuentros sexua- 
les no se 
apelotonan de 
manera  de- 
sordenada y 
frenética — tal 
como sucede 
en otras se- 
ries. Esa capa- 
cidad de con- 
trolar la historia 
y situar debida- 
mente a sus perso- 
najes hace muchísimo 
más creíble el tebeo y le 
da a uno una sensación ma- 
yor de cercanía. No es que te identifi- 
ques a las primeras de cambio con los 
actores del lance sexual, pero sí te fa- 





Analizar comics como Visionary o An- 
gel no es tarea sencilla, uno no 

sabe exactamente por 
dónde coger el tema. 
Nunca estás seguro 
de cómo enfocar la 
cosa, porque la 
verdad, si utilizas 
baremos  nor- 
males para cali- 
ficar la historia 
te encuentras 
con el difícil 
deber de des- 
trozar la obra 
y sabe mal, pe- 
ro siempre está 
el simpático re- 
curso de utilizar 
baremos de género 
y decir que la serie es- 
tá bien teniendo en 
cuenta la media de calidad de 
las colecciones de corte erótico. Pero 
en el caso que nos ocupa, Minifaldas, 
se da la casualidad de que no cuesta 














































































cilita la asimilación de la escena ha- 
ciendo muchísimo más erótica la his- 
toria. Pero parece que ese no es el 
único talento del joven autor, Chata- 
ro. El chico es un dibujante como la 
copa de un pino, y Minifaldas es un 
manga realmente precioso a nivel grá- 
fico. El chico trabaja la figura femenina 
con una gracia y un realismo inusua- 
les, y donde U-Jin falla estrepitosa- 
mente (de vez en cuando se acuerda 
de que no acaba de dominar la anato- 
mía) Chataro cumple con maestría. 
Lo de las tramas acaba de completar 
el cuadro, y aunque parece que no es 
la mejor habilidad del autor, salva el 
escollo con gracia acabando un traba- 
jo digno de elogio en su conjunto. Pa- 
ra rematar la cosa, Chataro adereza 
la obra con pequeñas referencias y 
otras no tan pequeñas, como la rela- 
cionada con Doraemon, el gato cós- 
mico amigo de los niños. 

Con este nuevo comic, la oferta de 
manga erótico de nuestras librerías 
sube un peldaño y se convierte en 
uno de los géneros más publicados en 
nuestro país. Será que es uno de los 
géneros que más gusta... supongo. 


Armando Vila 









































ETHAL LADY 


La Cúpula 


Cuando-se-habla de 12 preséncia del manga en 
el círcuito- delcomic en-nuéstro, país, todavía 
los Hay que hablan del fenómeno, de la 'pre- 
señcia momentanea de el comic'japonés, como 
si fuera una especie de tuhista cón cámara y to- 
do; que tuviera que desaparecer Como por ar+ 
te,de' magia después de Hacer unás cuantas fo- 
t0s.| Los argumentos//én contráfde/ esta / tesis 
más bien, Jimitada-de-miras incluyen la/GOnstata- 
A SS 
rincones del mundo del.fomic, y que. entre los 
aficionados ya no se discute su preseñciaf tanto 
si/es en géneros nuevos (la comedia de estu- 
diantes) como en viejos feudos “déftomies de 
esoso cuya presencia suele ¡gnOrarse. .Pór 
ejemplo, el.comic erótico. 

Dejando, aparte referencias obvias sobre para 
lowque sirve dicho généro, lo-cierto¡es quedes: 
de siempre” el.cómic erótico esnorde los 
campós en los que la nacionalidad del“autór ha 
molestadó menos: guropego, americano o japo- 
OS LR ER 
eñ el sexo, y no importa que cada uno aparte 
las fmanías propias de $t-cultura, el lector esta 
predispuesto a aportar suvimaginación para rex 
basar las barreras culturales. 

El resultado es que nombres como Chiyoji y 
Yumeno, cortesía del monópolio' dela Cúpula 
sobre'estos temás, se nos han hecho familiares 
en pocos meses, y de ahí que valga lá pena co- 
AOS OS 
Numeno eñ la veterana Colección-X de ésta 
editorial. 

Que sea/mejór o peor, ya depende del gusto y 
el criterio. El grafismo de Yufheno es tan diréé- 
to, limpia y efectivo como pudiera desear'se,-y, 
saca. partido de todos los"recursos-de-tompe: 
sición. de'manga másFealistapara que la narra? 
ción sea/más- efectiva En“támbio, a nivel de 
guión lá historia,-la' verdad, “no va-más allá que 
cualquier otro ¿uton-del género ño“múuy inspir- 
tado.f Lethal Lady“son “uña serie de-historias 
cortas protagónizadas porTsukuneShiratori; 
una merceñaria de formas opulentas que, cuan- 
donó trabaja .en.una freiduría preparando pin- 
chitos, se. dediea“a castigar: con. sus infalibles 
agujas! de acupuntura: a-las personas a las que 
NE A RR RO 
xuales. Más “simple -imposible--ta, mújer va" por 
ahí pinchando 4 diestro y. Siñiéstro, como ex- 
SS SMS 
A E 
profundidad¿en busca de temas cúltuFalmente 
diferentes o “manías propias del aútor. Como 
comentabamos antes, el sexoyhermana cultu- 
ras, y si queréis una demostración gráfica, Yu- 
meno está dispuesto '1prROPorcionárosla. 


Ainoa Amperio 


158 


ASA TAS ON JAPONES 













































































































































































































y E LOS DIEZ 
ll u N — 
LOS ¿ula eel 
AAA lo 3 ¡S|Z2[|F|<|(ElZ > : 
1(» (0) Ni9lz|2|éÉ 3|(2/£/z A continuación os ofrecemos cuatro listas. La pri- 
YI Ñ 9) n|[S|¡Z|W4[8 3 Z Slwlzl3 mera es una lista de ventas de la librería Futurama 
/ ñ N 5 Ñ 3|aiSloluliliziZ|iz Ss de Valencia, cada mes os ofreceremos la lista de 
09] N A N ¿(2/2 13/26 | |2|2/3| E ventas de una librería de comic de ámbito nacional. 
JUN S|3|<|i<i0 z z E 2132 E Las elegimos de forma aleatoria, y esperamos aca- 
3|2|=|/2|</|<|< 119 bar cubriendo el máximo de tiendas posible. Las 
demás listas aportan datos sobre los mercados 
VIDEO GIRL Al (NOR) 9|17|9|8|7|7|7|7|9|8|/78 americano y japonés. Las listas las publica periódi- 
camente la revista Animerica, y se basa en datos de 
BASTARD! (PLA) 7|8|7|9|7|9|8|8|7|8 la distribuidora Capital, y de fuentes japonesas co- 
mo Books Nippan y Original Confidence. 
7|1 7 6|7 A 
RANMA 1/2 PARTE 1! (PLA) 8 017 |7 ln 9 LA LISTA ESPAÑOLA DE COMIC 
LIBRERÍA FUTURAMA 
EJLCHÚNTE (OS) 7 |6|10/'8 8 |10/6' [6/6 [18 1. Dragon Fall 444 (Camaleón Ediciones). 
AHMIDIOSA (PLA) 6lol7liol7 17 |5s|ó6l8l|7 2. Dragon Ball Serie Roja $4191 (Planeta DeAgosti- 
mi). 
3. Neko +10 (Camaleón Ediciones). 
ALITA (PLA) 7|8 8|8|6|7|7|7|8 4. Video Girl (Norma Editorial). , 
Ti 5. Nippon Manga. 
3X3 OJOS (PLA) 6l|8 7|7|8|6|6|6|8 $ ec A 
+ , Kame $$: ame Ediciones). 
SILENT MÓBIUS (NOR) s|6 7|8|8|7|7|5|8|659 o J 
DRAGON FALL (HI) s|9 sié6l7i7li0l8|8l67 10. Sueños (Glénat Ediciones). 
LA LISTA JAPONESA DE MANGA 
DARK ANGEL (PLA) 416 7|8|9|6|7|6|8| 6,8 1. Ruroni Kenshin +43, Nobuziro Wazuki, Shueisha. 
a ll 2. Ranma 1/2 $£32, Rumiko Takahashi, Shogakukan. 
BATEADORES/TOUCH (NOR) 9|5 5|6|10|5|6|6|7|6,7 3. Akachan to Boku +10, Marimo Rakawa, Haku- 
sensha. 
DRAGON BALL (PLA) 718 8|5|8|5|10/7|5 4, Kanata Kara +45, Kyoko Hikawa, Hakusensha, 
-— 5. Kindaichi Shonen no Jikenbo ¿+1 |, Kanenari y Sa- 
to, Kodansha. 
GAMMA (NOR) - [8 6|5|4|6|6|6|9 6. Tokyo Daigaku Monogatari $8, Tatsuya Egawa, 
Shogakukan. 
DOCTOR KOH (PLA) 6|7|-|-[|5|6|-|-|-]|- 7. Kusatta Kyoshi ni Hoteishiki, Kazuma Kodaka, 
=T Seiji Biblos. 
COMPILER (PLA) 4l6|l6|l6|7|6|5|7|6|7 8. Kochira Katsushika-Ku Kameari-Koen Mae Has- 
3 O O hutsusho +49, Osamu Akimoto, Shueisha. 
KIMAGURE ORANGE ROAD (NOR) 7|5 8|5 5si|18|5|6|4|6 0 Assembler ox $3, Kia Asamiya, Kodansha. 
10. Mahojin Guru-Guru +4, Hiroyuki Eito, Enix. 
¡E E 
¡QUEPASA CONTIGO, BEBE? (PLA) | - [8 |5[|6|3|6|5|7|-|7 LA LISTA AMERICANA DE VÍDEO 
L. Ranma 1/2 Anythi Martial Arts, Cat-F 
SOBREVVIRENLANUEVA. (PL) | 4 [7 |- [516 | -[6|-[|6|7 a A 
2. Samurai Shodown, A.D. Vision. 
FLYIDRAGONQUEST (PLA) | 7 | 6| 7|5|6|6|4|7|6|4 3. Macross Plus Vol.2, Manga Entertainment. 
4. Fatal Fury 2, The New Battle, Viz Video. 
VENGER ROBO (PLA) 8|7|7|4|3|8|5|6|6|3 5. Twin Dolls Vol.2, SoftCel Pictures. 
6. All-purpose Cultural Cat Girl Nuku-Nuku, A.D. 
Vision. 
HELLO (PLA) 6|8|4j6|5|6|7|5 L 6|3 7. Record of Lodoss War Vol.2, U.S. Manga Corps. 
8. Curse of the Undead Yoma, A.D. Vision. 
LYCANTHROPELEO (PLA) | 8| 5 |- [6 | 4|6|3|- |6|3 MA 
10. Devilman, the Birth, Manga Entertainment. 
ANGEL (NOR) 4|17|0|6|4|6|4]|6|5|7|4,59 
ME Ap de y LA LISTA JAPONESA DE LD 
KAMI SEEDS (CAM) 6|7|0|5|4|3|5|6|5|3|4,6 1. Macross Plus Vol.3, Bandai. 
2. Aura Battler Dunbine. Memorial Box. 
2 3. Tenchi Muyo Vol.10, Pioneer LDC. 
VISIONARY (NOR) 3.7 5|3|5/4/6|5|5|45 4. Space Knight Tekkaman Blade II Vol.4, King Re- 
m A cord. 
SUENOS (GLE) 4|6|0|5|3|5|3/|0|3|0|29 5. Lovely Soldier Sailor Moon R Vol.1 1, Toei Video. 
E LL 6. Blue Seed, King Record. 
7. Giant Robo Sidestory: Iron-Arm Ginrei Episode 
PLA=Planeta-DeAgostini; NOR=Norma Editorial ED B=Ediciones B; GLÉ=Glénar; ea 
H/C=Editorial Heliópolis/Camaleón Ediciones; CAM=Camaleón Ediciones 9. Graduation Vol.2, Bandai. 











10. Tenchi Muyo! Live, Pioneer LDC. 




































eiji Matsumoto debería 

ser sobradamente conocido en Espa- 

ña. De hecho hay toda 
una generación de jóvenes 
que crecieron maravillán- 
dose con las heroicas 
aventuras del Capitán Har- 
lock y otros cuantos pudie- 
ron disfrutar de la saga de 
Queen Milenia (Explorado- 
res del Espacio) en las tardes /7 
de Antena 3 hace ya unos 
años. A pesar de ello, no se 
porqué me da la impresión de 
que The Cockpit, una de las últi- 
mas obras de este gran padre del 
cine de animación contemporá- 
neo, va a pasar desapercibida 
en el mercado español. 
No es que The Cockpit carezca 
de méritos propios. Todos 
los aficionados que conoz- 
can a Matsumoto saben de 
sobra que es el maestro indis- 
cutible de las historias de hazañas 
bélicas. Sólo él sabe rodear a sus terri- 
bles relatos de muerte de esa aureola de 
romántico heroísmo que los hacen tan 
atractivos. Sólo él puede convertir a las 
derrotas más abrumadoras en victorias 
morales de sus protagonistas. Sólo él ha 
sabido llevar el auténtico espíritu de los 
samurais a las lejanas fronteras del espa- 
cio. 
Los tres relatos que forman The Cockpit 
son fieles a la traición iniciada por Matsu- 
moto en los años setenta. Ambientados 
en la Segunda Guerra Mundial y protago- 
nizados inevitablemente por personajes 
que militaron en el bando perdedor, 
Matsumoto nos cuenta tres hermosas 
historias en las cuales sus protagonistas 
logran dar sentido a sus vidas a través 
del sacrificio y la muerte. 


ameri- 
canos 
tienen to- 


do un género destinado a justificar su de- 
rrota en Vietnam y a hacer parecer a sus 
soldados como auténticos héroes, los 
verdaderos vencedores de un conflicto 
del que se dice que lo perdieron los polí- 





ticos. Matsumoto no cae en los 
clichés fáciles y ninguno de sus 
personajes es una máquina 
de matar perfecta a la 
que no se le haya dado 
la oportunidad de realizar el trabajo 
para el que se le entrenó. No hay un só- 
lo Rambo en la filmografía de 
Matsumoto. Toda ella 
está llena de seres es- 
tremecedoramente hu- 
manos que sufren, se an- 
gustian y se apasionan. 
Seres capaces de conocer 
la desesperación de la 
derrota de su país y 
sacrificarse para lo- 
S grar pequeñas 
victorias mora- 
les, íntimas in- 
cluso, para dar sentido a lo que están ha- 
ciendo. 
Matsumoto conoció de cerca la 
derrota de su país en la Se- 
gunda Guerra Mundial y 


narra tres dra- 

máticos  epi- 
sodios de ese 
gran conflicto que sentó las bases del 
mundo moderno. Las tres historias na- 
rran las vivencias de diversos soldados en 
los últimos años de la guerra, sus senti- 
mientos ante el próximo final y su lucha 
por hacer lo correcto aunque ello impli- 
que su muerte o la de sus seres queridos. 
En la Segunda Guerra Mundial, Matsumo- 
to ha retomado su escenario predilecto. 
Un escenario lleno de maravillosas má- 
quinas, retratadas con todo detalle, las 
cuales forman parte importante de las 
historias que narra, pero sin llegar a de- 
vorar al protagonista como ocurre tantas 
veces en las historias de robots. Los apa- 
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ratos (voladores o no) de Matsumoto 
son los fieles corceles de sus héroes. 
Aviones, bombas volantes o motos, que 
cobran vida a las órdenes de sus pilotos 
para emprender con ellos los viajes fina- 
les hacia la gloria y la destrucción. 
Si buscáis algo más que una sucesión de 
escenas espectaculares (de las que tam- 
poco faltan) y de colegialas semidesnu- 
das, The Cockpit puede ser una buena 
elección para todos aquellos que consi- 
deréis que el cine de animación puede 
ser un medio tan bueno como cualquier 
otro para narrar una buena historia. ¡Y 
qué historias! 

Roke González 














Pese a que la primera ova (de 52 minu- 
tos) de la serie que nos ofrece Manga Ví- 
deo lleva el título de “El nacimiento”, el 
origen de Devilman se remonta a 1972, 
año en que apareció por vez primera en 
las páginas del Weekly Shonen Jump de la 
poderosa Kodansha (en el mismo año y 
semanario que verían nacer a Mazinger Z, 
el otro gran éxito de Go Nagai), convir- 
tiéndose pronto en un éxito de ventas 
con adaptación animada para la TV (Fuji 
TV) y el cine (contando incluso con un 
crossover con el inefable Mazinger Z: 
“Mazinger Z tai Devilman”) y, claro, 
las presentes ovas, para las que 
pronto el propio Nagai reescribe 
el origen del personaje en com- 
pañía del director de éstas: 
Tsutomu lida, realizando una 
interesante — revisitación al 
personaje más acorde con los 90. 
Una nueva versión más cruda y violenta 
si cabe y desde luego con una calidad de 
animación muy superior. 

Devilman es una historia de amor, amistad 
y, sobre todo, de compromiso y sacrifi- 
cio, que toma como excusa el tan manido 
tema del enfrentamiento entre las fuerzas 
del bien y del mal. Historia protagonizada 
por un par de jóvenes dispuestos a sacri- 
ficar sus vidas y sus almas para impedir 
que una legión de arcanos demonios re- 


dan rienda suelta. Se trata pues de una 
metáfora del triunfo del instinto animal 


cupere su anti- 
guo dominio 































sobre la faz sobre el raciocinio. 
de la tie- Asuka, quizás el más intelectual de los 
rra. Pe- personajes de cierto peso creados por 


Nagai, se sume en la amoralidad, 
dispuesto a cualquier sacrificio 
propio o ajeno con tal de alcan- 

zar su objetivo altruista de salvar 

a la humanidad, perdiendo su vida 

en el proceso y causando que en 

cierta forma su amigo pierda también 
la propia. 

Dibujo y animación mantienen una calidad 

muy alta, logrando los fondos una am- 

bientación tenebrosa muy sugerente, aun- 
que lejos de la lograda en el Vampire Hun- 
ter D de la Toho. 

Resulta muy acertada también la labor de 


ro Na-  Kazu Komatsu- 






gai no es bara como 
un idealista diseñador 
utópico y sus de perso- 
obras son du-  najes. Su 
ras y crudas co- visión 


mo la vida misma 

y, por tanto, ni el ca- 
mino de sus héroes (más bien antihéroes) 
resulta fácil, ni éstos son unos santos: 
tanto Akira Fudo como Ryo Asuka son 
personajes trágicos y atormentados que 
se dejan dominar por la violencia a la que 



























































AXE AS YA 


de Devilman es la que más profundamente 
me ha impresionado, y la caracterización 
del frío y distante Ryo Asuka es inmejora- 
ble. Por otra parte, la música (de Kenji 
Kawai) ayuda sobremanera al éxito de la 
ambientación, contribuyendo a crear una 
atmósfera opresiva y adrenalínica propia 
del género del terror tanto como los fon- 
dos oscuros y logrando una simbiosis casi 
perfecta con la acción. Además, la calidad 
de la animación de mangavídeo en este 
caso es muy alta, e incluso el doblaje re- 
sulta más que aceptable. Vamos, que se 
trata de la compra ideal para los amantes 
del anime de terror. Fans del erotic gro- 
tesque abstenerse. Pese a lo que diga la 
pegata, el erotismo que contiene se en- 
cuentra en reducidas dosis. 





Xesús Manuel Martínez 

















AKAI HAYATE 


Director: Osamu Tsuruyama. 
60 minutos. U.S. Manga Corps. 
Esta es una historia de superhéroes 
al estilo de Shurato o Caballeros del 
Zodíaco pero mucho más atractiva y 
pasada de vueltas. Mucha acción, 
destrucción masiva y algo de ro- 
mance para una historia que podría 
ser calificada libremente como: 
”Shonen”. 


ZEGUY 


Director: Takao Asaka. 79 mi- 
nutos. U.S. Manga Corps. 

No le faltan ganas a Asaka de con- 
tar cosas. En Zeguy se mezclan cole- 
gialas, samurais, hechiceras legenda- 
rias, hombres lobo, motoristas y 
ciborgs, no siempre con buena for- 
tuna. Suele pasar cuando se carece 
de presupuesto y buenos realizado- 





res. No obstante, la cinta divierte y 
de eso es de lo que se trata. 


ARMITAGE lll 


Director: Hiroyuki Ochi. 30 mi- 
nutos. Pioneer. 

Confieso que caí en la trampa de la 
chiquita medio desnuda de portada. 
No obstante tengo justificación, 
Pioneer ha venido ofreciendo cintas 
de calidad entre alta y excelente 
hasta ahora. Esta mezcla de Blade 
Runner y Total Recall no merece nin- 
guna de esas calificaciones. 


YOU GEN KAISHA 


Directores: Koichi Chigira y 
Morio Asaka. 60 minutos. Pio- 
neer. 

Las empresas dedicadas a la caza de 
fantasmas que corren aventuras de 
lo más jocoso están de moda en Ja- 


pón. En esta serie de ovas presenta- 
da por Pioneer, una buena realiza- 
ción cuenta con el atractivo de una 
directora de empresa borrachina y 
aficionada al karaoke que destruye a 
las fuerzas de lo sobrenatural a gol- 
pe de pintalabios. 


NUKU-NUKU Il 


Directores: Hideyoshi Shige- 
matsu y Yutaka Takahashi. 60 
minutos. A.D. Vision. 

La empresa tejana que nos propor- 
cionó Alita, se ha apuntado un nue- 
vo tanto agenciándose los derechos 
de una de las últimas creaciones de 
Yuzo Takada (el de 3x3 Ojos). Diver- 
tida, bien realizada y con encanta- 
dores diseños de personajes. Una 
cinta que no deberíais perderos. 


Roke González 



























articulillo sobre la película de los Power Ran- 
gers. Lo echamos a suertes y me tocó la paji- 
ta más pequeña, por lo que ni corta ni pere- 
zosa me dirigí al cine con una sonrisa en mi 
boca y una enorme gota de sudor recorrien- 
do juguetonamente mi frente. Mi primer tro- 
piezo, el acomodador, -oye, ¿tu no eres...-, 
fue increíble, más de cincuenta salas en Bar- 
celona y me toca una en la que el acomoda- 
dor me conoce. Después de las pertinentes 
risitas y las divertidisimas bromas sobre la 
calidad de mis gustos me metí en la sala deci- 
dida a pasar el trámite lo más rápido posible. 
Una vez dentro, y tras disfrutar el trailer de 
Pocahontas y La Jungla de cristal, cosa que me 
dio ganas de ver cualquier otra película del 
mundo antes que la que me tocaba, se apaga- 
ron las luces y el proyector se puso en mar- 
cha. Los primeros fotogramas me hicieron al- 
bergar esperanzas, una espectacular escena 
de salto en paracaídas sembró una semillita 
de fe en mi atormentado espíritu, pe- 
ro a los dos minutos mis sospechas 
más oscuras empezaron a tomar 
forma. Cada vez que salía un Bi, 
plano de los protagonistas, el cante 
del efecto de pantalla azul era evidente, 
y deprimente. Pero el peor golpe lo recibí 
después del aterrizaje. Los Power Rangers, 
se armaban de unos patines de diseño y se 
lanzaban al patinaje urbano en una escena 
digna de Sensación de vivir. Después de este 


lamentable espectáculo, la trama adquiere ., 


un cariz similar al tono general de la serie 
de televisión y se suceden los aconteci- 
mientos. Desde la liberación de un terrible 
villano sacado de Star Trek VI, a las típicas 
escenas de batallita con los lacayos del mis- 
mo. Pero el malo es muy malo y consigue 
poner en jaque a los chicos grunge y apali- 
zar a Zordon eliminando los poderes 
de los Rangers. Pero queda Alfa 5 
y, sobre todo, la necesidad de los 
guionistas de seguir adelante 
por lo que los Rangers encuen- 
tran una magnífica, rocambolesca 
y disparatada solución que con- 


siste en teletransportarse a otro planeta (ríe- 
te de Star Trek) y conseguir energía por un 
tubo. En esta parte, los diseñadores de pro- 
ducción nos obsequian con unos malos em- 
plumados capaces de arrancar la carcajada in- 
cluso a Barrionuevo. 
Pero los plumiferos 
malhechores no 
contaban con Red 
Sonja, en la película 
la llaman, Dulcine... 
digo, Dulcea, pero 
no os dejéis 
engañar, es 
Red Sonja. 
Tras una es- 
pectacular 
paliza y un no 
menos espec- 
tacular y mi- 
núsculo 
grupo de 
pren- 
das, 
ba 
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tal Dulcea echa una mano a los chicos de An- 
gel Grove que, por cierto, andaban perdidísi- 
mos. Mientras tanto, el malo malísimo se ha 
desecho de los Rita Repulsa y cía, y pone en 
marcha un plan para conquistar el mundo, 
consistente en vender Blandiblu azul a los ni- 
ños (que malo es). 

En la otra punta del universo, Dulcea ha 
dado a los Rangers, unos nuevos totems ani- 
males para conseguir su objetivo, y los chi- 
cos, más contentos que unas pascuas, mar- 
chan en busca del poder oculto del planeta, 
através de una selva a medio camino entre 
Jurasic Park e Indiana Jones. A estas alturas, la 
cosa ya no tenía ningún sentido, por lo que 
me relajé, me puse a engullir palomitas como 
una loca e intente disfrutar del extraño es- 
pectáculo. Después hay una pelea con dino- 
saurios, unos padres zombi, una escena de 
lucha sacada de una película de Simbad, unos 
monstruos gigantes pisando ciudades, con 
unos planos calcaditos de los de las serie B 
de dinosaurios de los sesenta. Hasta aquí una 
creía haber visto mezclados todos los géne- 
ros, pero cual fue mi sorpresa cuando de 
pronto la pantalla del cine se convirtió en la 
de una consola gigante y se lleno de zords in- 
fográficos por todas partes. La consiguiente 
batalla deja la ciudad hecha unos zorros, y 
termina en el espacio con un gran Boom fi- 
nal. Unas cuantas bromitas tontas a costa de 
Bulk y Skull, unos fuegos artificiales y la pelí- 
cula se había acabado. 

La verdad es que al salir el acomodador 
me preguntó si me había gustado, y tuve que 
decirle que tenía que reconocer que no me 
había aburrido, incluso me había reído (aun- 
que no fue con, sino de, la película), y que en 
el fondo había pasado un buen rato. Total, 
que al final no me queda más remedio que 
aconsejaros que si no tenéis nada mejor que 
hacer, si os gustan las palontitas, y si podéis 
reunir a un buen grupo de colegas que sepan 
de que va el tema (me refiero a los Sentai) 
os lo podréis pasar bien soltando alguna risa 
que otra. Ya me contaréis. 


Anabelle Petit 











MIKAN 


El protagonista, de diseño encantador y ver- 
sátil. Capaz de leer, escribir, dibujar y hablar, 
Mikan es un gato ciertamente singular, aun- 
que su pasado es un misterio. Su mayor ilu- 
sión sería encontrar a su madre, pero de 
momento se conforma con Tomu, su mejor 
amigo. 


TOmMu 
KUSANAGI 


El chico que aca- 
bó recogiendo a 
Mikan, — Tomu 
estudia quinto 
curso de primaria y es 
un chico encantador, 
aunque muy tímido. 
Enamorado del béisbol 
y de los videojuegos, 
no lo está tanto de los 
estudios, aunque ha ense- 
fado a Mikan a leer y a es- 
cribir. 


TOMU 


Sin otro nom- 
bre, él oficinista y 
ella ama de casa, 
constituyen el total 
| de la familia Kusanagi. 
Tener un gato como 
Mikan en casa también 
== | es toda una novedad, 
pero, parlante o no, 
mama kusanagi está 
enamorada de la lim- 
pieza y puede imponer- 
se en cualquier argu- 
mento al respecto. 
















¡ción japonesa: desde Doraemon a Karin, pa- 

rece que la legendaria capacidad de los fe- 
linos para expresarse sin palabras ha adquirido 
en el Japón una nueva dimensión. Claro que ga- 
tos que hablan también los hay en occidente, 
desde el gato de Chesire al gato con botas... 
Pero no desviemos el tema: esta reseña es para 
hablaros de lo último en felinos parlanchines. 
Su nombre: Mikan. 


ción que hablan hay un montón en la anima- 


¿ Mikan's Diary es una serie de la Nihon Anima- 


tion, que tiene la particularidad de ser una serie 
infantil de calidad evidente, y si creéis que eso 
de la “calidad evidente” es habitual, echad un 
buen vistazo a la programación. Pero eso es lo 
que tiene Mikan: sin ninguna pretensión y una 
animación correcta, va desgranando sus peque- 
ñas historias cotidianas sin perder el interés... y 
ni siquiera la asociación de espectadores más 
reacia a lo japonés podría ponerle pegas. 
Mikan (que significa mandarina”), el protagonis- 
ta de la historia, es un gato huérfano con mucha 
historia. De cachorro se llamaba Tom. y tenía 
varios hermanos. Todos ellos acabaron abando- 
nados en una caja: a Tom/Mikan le recogió el 
viejo Tatsuzoo. A su muerte, Mikan huyó de casa 
y fue recogido por el joven Tomu Kusanagi. El 
animalito no se fia mucho de Tomu, pero este 
pronto descubre su secreto: Mikan puede ha- 
blar, y hasta camina con las patas traseras 
(aunque sólo en casa de los Kusanagi). La serie 
se centra en la oposición de los caracteres de 
sus dos protagonistas: Mikan, gato o no, es muy 
lanzado, y se mete en toda clase de peleas y 
problemas, mientras que Tomu, el hijo Único de 
una familia desesperadamente normal, es timi- 
do y callado. Como de costumbre, la presencia 
de Mikan da un poco de animación a su vida, 
como quedará reflejado en el diario de dibujos 
que llevará Mikan por recomendación de Tomu. 
No hace falta saber más para ver esta serie: si 
los felinos parlantes no son los vuestros, reco- 
mendadle la serie a vuestros hermanos peque- 
ños. Simplemente, es un buen trabajo de anima- 
ción. con guiones ni excesivamente serios ni 
excesivamente sentimentales ni completamente 
tontos, y si sois inteligentes, por lo menos le 
echaréis un vistazo, para saber por qué Japón 
es el país lider en la producción de anime televi- 
sivo de calidad. 








aunque no es tan 
“perfecta” como 
esta es bastante 
simpática. 


















AZUKO 


Es la chica perfec- 
ta de la clase de 
Tomu: es inteli- 
gente, es simpáti 
ca y además es guapa. Sus 
padres no dejan que tenga 
animales en casa, así que 
quiere mucho a Mikan, lo 
que el enamorado Tomu 
intenta aprovechar para 
conseguir una cita. 


EN 


¿<< tATsuzo 


(2 y TOYO 


El abuelo 
Tatsuzo re- 
cogió a Mi- 

kan, a 
quien en- 

contró 
abandona- 
do en la calle. 
Entonces se llama- 
ba Tom. La abuela 
Toyo es una amiga, 
y conoce el secreto 
de Mikan. 
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DRAGON BALL 2 GAIDEN 
Shin saiyajin zetsumetsu keikaku 


Hace algunos años salió al mercado el jue- 
go Dragon Ball Z Gaiden: Shin saiyajin zetsu- 
metsu keikaku , (plan para extermi- 
nar a los saiyanos). Era un juego 
de rol para la consola nin- 
tendo y gozó de un gran 
despliegue publicitario 
que incluía hasta el pase $ 
de una miniserie de tres  "». 
capítulos por televisión. Tras 

un período de gran popularidad y 


ventas astronómicas el juego quedó rele- 
gado, junto con otros colegas de ocho 
bits, a las estanterías de las jue- 
gotecas para dejar paso a la gene- 
ración de los dieciséis bits. Pe- 
ro ahora la rueda ha dado 
una vuelta completa y a 
Bandai no se le ha ocurri- 
do más que desempol- 
var el viejo Gaiden y 
lavarle la cara para su 
consola más potente, la 
Playdia, con un nuevo look y un sistema 
diferente de juego aprovechando todas las 
posibilidades que ésta ofrece. 
Dragon Ball Z: Shin saiyajin zetsumetsu kei- 
kaku utiliza imágenes digitalizadas, lo que 
hace que la aventura tenga todo el aspec- 
to de un capítulo de TV. Por contra, lo 
que era un juego de rol se convierte en 
un “anime interactivo”; aunque la publici- 
dad de la Playdia promete lo contrario, 
queda por ver si limita o no la libertad del 
jugador y lo convierte en un mero espec- 
tador que se limita a elegir una opción 
cuando la máquina lo pide y a apuntar con 
el joystick cuando hace falta disparar, co- 
mo sucede con juegos del tipo Dragon's 
Lair, etc... 
El argumento de la historia no cambia. El 
Dr. Liche, último superviviente de la raza 
tsufru (exterminada por los saiyanos) pre- 
tende vengarse eliminando a sus últimos 
representantes: Gokuh y compañía. En su 
cruzada le ayudan unos monstruos espa- 
ciales con extraños poderes y los guerre- 
ros fantasmas: recreaciones de enemigos 
muertos como Freeza, Slug y Tarles. 
Nuestros héroes llegan hasta el planeta 
oscuro donde les espera el mismo Dr. Li- 
che, que se transformará en el monstruo 
definitivo: ¡Hatchjack! Dependiendo de las 
decisiones que se tomen a partir de ese 
momento se llegará a uno de los múltiples 
finales que hay programados. 
El juego se puso a la venta en dos entre- 
gas, Tierra y Espacio, esta última en la 
campaña de navidad del 94, a un precio de 
unas 6000 pts cada una. 
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A. 


SAULOR MOON 


Es la última sensación para viciosos de 
las marineritas. Ni más ni menos que el 
nuevo videojuego de Sailor Moon. Esta 
vez es un RPG para la Super Famicom 
de Nintendo. En esta ocasión aparecen 
en el juego las diaz guerrero, y deberán 
enfrentarse a un nyevo enemigo: Heru 
Desutini. El juego está previsto que sal- 
ga en agosto y dice la publicidad que se- 
rá de producción limitada y que regala- 
ran con el mismo unas cards fuera de 
serie (por eso es publicidad). Ya sabeis, 
los que esteis aprendiendo japonés ya 
podeis disfrutar de nuevas aventuras de 
Bunny y las demás, los que no, pacien- 
cia y a rezar para que algún día nos tra- 
duzcan algún RPG de anime de una mal- 
dita vez. 





CEET. HÍALVIFIMAA PAS TUE 





MULTIMEDIA 
¿RAMIS O TRADINGCARDS? 


Las colecciones de cromos, cards o ramis de Dragon Ball no son ninguna nove- 
dad, pero esta que nos ocupa tiene una particularidad que la hace desta- 
cable. 
Parece que el lanzamiento de la serie televisiva de Dra- 
gon Ball en los USA es algo inminente, y los japo- 
¡ neses, listos ellos, ha empezado a mover los hilos 
* para intentar asegurar el buen funcionamiento del 
tema. Por eso esta colección viene es- 
tratégicamente traducida al in- 
gles, nunca se sabe. 
Por lo demás, poca cosa 
que comentar. 
La serie consta de 114 car- 
tas distintas, 98 de ellas nor- 
males, 12 cartas laser y 4 
hologramas laser, los sobres 
son de doce cromos y ahora 
solo os queda volar a la librería 
para haceros con la cole (que 
conste que es un consejo de ami- 
gos, que no nos llevamos comi- 
sión). 
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LIL. EBRO RA AID: RO—-0O MAD LIV A LON ¿Qué es una batalla entre ángeles y demonios y 
polio ZOMRBE no es “In Nomine”? Pues Go Go Ackman 2. Tens- 


FEBB AI. PYV 5 ea hi, el angelito que está empeñado en hacerle la 
E vida imposible a nuestro diabólico amigo, recu- 
rre a su hermano gemelo Bokal para acabar con 
él de una vez por todas. Si habéis visto Los ge- 
melos golpean dos veces podéis haceros una idea 
de la elasticidad del término “gemelo”, porque 
Bokal es una enorme mole musculosa que ocu- 
pa lo que cinco Tenshis. Además es el líder de 
los Metal Angels, los componentes del grupo 
musical Outlaw Rock.a 
En este arcade de plataformas de 12 megas para 
Super Nintendo, Ackman, deberá sortear a los 
Metal Angels hasta llegar al final. Los enemigos 
que le esperan 
son  Radom, 
batería del gru- 
po, Saicer el te- 
clista, Bes el 
bajista y Gue- 
eta el guita- 
rrista,  ade- 
más del 
propio Bokal, 
que es la voz 
del grupo. 


ds 
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Bueno, me siento como si me 
hubieran vuelto del reves, 
tantos números intentando 
acostumbrarme a leer la re- 
vista a la japonesa y ahora 
que ya lo había conseguido. 
Pero no hay mal que por 
bien no venga, y me han da- 
do una página más para que 
recopile apuntes curiosos 
sobre el entorno, relacio- 
nados con el manga y el 
anime. Puede ser diverti- 

do. 


Ranking de fanzines (Madrid) 

“Mi nombre no importa...” Lo 
siento chico, pero no sabía que 
trozo de carta reproducir y este 

me pareció el más pintoresco. 
Nombres aparte, este desconocido 
que firma como ranking de fanzines, 
nos envia una encuesta que ha realiza- 
do entre nueve personas de Madrid pa- 
ra confeccionar una lista de los mejo- 
res fanzines del momento. Ranking (¿te 
importa que te llame asi?) dice que for- 
ma parte de un grupo de estudiantes 
de la Universidad Autonoma de Ma- 
drid, más concretamente al Centro de 
Estudios de Asia Oriental. El listado de- 
finitivo es el siguiente, 1? Minami, 2? 
Kame, 3% Mangazone, 4” Neko, 5% Kima- 
gure, 6” Otaku, 7” Kabuki, 8 Mangani- 
me, 9” Japan Anime Fanzine, 10? Yakubi, 
112 Yokoku, 12% Nippon, 13? Japan Po- 
wer, 14? Koyne, 15” Animanga, 16” Gene- 
racion Manga, 17% Japanime, 18? D.D. 
Magazine, 19% Mangaka y 20? Manga 
Maniac Fanzine, buuf, no podía más. 
Bueno, pues eso, que es una iniciativa 
de lo más interesante y sería curioso 
que se reprodujera en otros lugares. 
Por cierto, “Ranking” quiere que se le 
envien fanzines para seguir censándolos 
y seguir clasificándolos. Su dirección es: 
Ranking de Fanzines. C/Pablo Serrano 
n? 15, 3? 4, 28043 MADRID. 


Nessim Castaño (Barcelona) “¿Qué 
tipo de manga es el shojo y mechas?”. 


Pues el shojo se supone que es el man- 
ga para chicas, y el de mechas, pues 
más o menos el de robotitos gigantes 
pisaciudades. Sobre lo de explicarte 
que es Heliopolis no hay problema: son 
unos amiguetes de Vitoria que tienen 
una editorial de tebeos y juegos de rol, 
además 

tam- 




























bién tienen una tienda de comic 

llamada Ronin que es el orgullo 
del norte. Si alguna vez te pasas por 
la zona no dejes de visitarla. Nessim 
acaba su carta preguntando como po- 
dría publicar un manga en Ryu. Pues de 
momento está la cosa un poco colapsa- 
da, hay muchas historietas esperando 
turno. Pero lo primero que tienes que 
hacer es enviarnos alguna que ya tengas 
hecha para echarle un vistazo. Por cier- 
to, muy cuco tu dibujo, 


David T. Erustes Camps (Valencia) 
“...hay rumores de que la saga de Bu es 
la última de Dragon Ball. Espero que sea 
mentira porque si no mi vida ya no ten- 
dría sentido...” Pues que bien, parece 
que la ola de suicidios por el tema pue- 
de ser tremenda, porque David no es 
el único en hacer comentarios de este 
tipo. Paciencia chicos, no hay nada co- 
mo una buena sesión de lavado de ce- 
rebro y unas vacaciones en Copacaba- 
na para olvidarse del tema. Tu otra 
pregunta es si saldrá en España el Akira 
Toriyama Exhibition. Mucho me temo 
que tendrás que conformarte con la 
versión original, sí, sí, esa que cuesta 
un riñon, un bazo y un cerebelo, ten- 
drás que intentar hacerte un plan de 
jubilación tempranero, a ver si para en- 
tonces te llega el capital. Un saludo. 








; Y 
Carla Brossa García (Barcelona) “¿se 
puede conseguir en algún sitio el Dra- 
gon Ball a color?” Pues si, en el recién 
salido Dragon Ball, Complete llustrations, 
sale una recopilación de las mismas que 
hará las delicias de más de uno. Por 
cierto, las páginas a color aparecían en 
el mismo Shonen Jump, cada equis nú- 
meros salía un capítulo que llevaba 
Unas cuantas páginas a color y otras en 
bitono. Son precisamente las páginas 
que luego quedaban tan mal reproduci- 
das en la edición de Planeta. Respecto 
a la cantidad de colaboradores que tie- 
nen los autores japoneses, la cosa varía 
según el autor, pero hay quien llega a 
tener un entintador, un dibujante de 
fondos, un rotulista, un encargado de 
onomatopeyas, un encargado de tra- 
mas mecánicas y el chico de los cafes. 
Es bastante habitual que se acaben for- 
mando verdaderas cadenas de produc- 
ción que permiten aguantar el infernal 
ritmo de publicación semanal, pero 
como ya te he dicho es aleatorio, 
no hay norma fija. Mucho me temo 
que la respuesta a tu siguiente pre- 
gunta sea negativa, parece confirma- 
do que las series del Shonen Mangazine 
no se recopilarán en tomos. Tanto 
Juanjo Sarto como Manuel Díez, se han 
ocupado de dejarlo claro en todas las 
secciones de los mangas de Planeta, y 
en conversación personalmente con 
Juanjo, éste confirmaba el punto, pero 
sin cerrar la posibilidad a alguna excep- 
ción dependiendo de la acogida popu- 
lar. Respecto a los pocos RPG que se 
traducen en nuestro país, poco que co- 
mentar. Es una verdadera pena, y de 
momento parece que la tendencia no 
va a cambiar, cerrandonos el camino 
para poder disfrutar juegos relaciona- 
dos con el mundo del manga de lo más 


atractivo. Por cierto, no tengo ni idéa 
de porqué demonios a la protagonista 
de cinturón negro la han bautizado Gin- 
ger. Algún asesor listillo se habrá pasa- 
do de idem. Carla me pide mi opinión 
sobre sus dibujos, pues chica, a mi me 

gustan bastan- 





que 
tienes 
bastante  esti- 
lo, quizá tendrias que trabajar un poco 
más la anatomía de las extremidades, y 
para publicar un fanzine lo mejor son 
las fotocopias, al me- 
nos para 
empe- 
zar. Es 
el pri- 
























mer paso por el que he- 
mos pasado todos los fanzineros. Carla 
quiere a gente que le eche una mano, y 
nos pide que pongamos su dirección 
para cartearse con aficionados al tema: 





C/Sant Lloreng n*%20 08202 Sabadell 
(Barcelona). 


Andreu Pueyo Aliau (Tarragona) 
“tengo 17 años y me gustaría que me 
escribiesen chicos y chicas...” Pues los 
interesados escribid a: C/Garrofes n*15 
37, El Vendrell 43780, Tarragona. 


Dexer (Valencia) “Soy un chico de 14 
años y no creo que la serie Yaiba sea 
para niños pequeños como incluiais” 
Dexer está un poco molesto por el ar- 
tículo del número anterior. Dice que el 
texto no se ajusta a la verdad y que de- 
beriamos tener más en cuenta la opi- 
nión de loas lectores a la hora de hacer 
los artículos. Siento que tu y tus ami- 
gos os molestarais, pero no había nin- 
guna intención en ese sentido. Julio 
Ángel sólo expresaba una opinión res- 
pecto a la calidad de la serie, una opi- 
nión personal e intransferible que en 
ningún momento pretendía criticar a la 
audiencia, en cualquier caso a la serie 
en si. Espero que entendais que situar 
un producto en una franja de edad es 
una de las referencias que pueden ayu- 
dar al lector a hacerse una idea de lo 
que se va a encontrar, y que nunca se 
utiliza de manera peyorativa. En cual- 
quier caso es posible que Julio Ángel 
exagerara un poco con los calificativos, 
pero son cosas que pasan cuando 
uno se pone delante de una má- 
quina de escribir. De verdad que 
no había ninguna intención de 
ofensa. Un saludo José. 


Bueno, os dejo, que el sol y el 

mar me esperan, y además he vis- 

to a alguien en la playa que creo 

que quiere invitarme a una cerve- 

cita, y no está nada mal. Hasta 

el mes que viene, si no me 
he fugado antes. 


Otaking 










ANNAN AA 
ENCUESTA, QUE ALGO QUEDA 
/ 


Los que enviasteis la encuesta que 
apareció en el número uno de Ryu, 
supongo que tendreis curiosidad 
por saber el resultado de la misma 
y el ganador del Akira Toriyama Ex- 
hibition. Pues no os preocupeis, 
que todo se andará. En el próxi- 
mo número os ofreceremos to- 
dos los datos. Para ir abriendo 
boca aquí teneis el ranking dfiniti- 
vo de las series que más os gusta- 
ron: 
12. AKUMA, POR ROKE 
GONZÁLEZ Y NURIA PERIS 
2? STREES FIGHTER... POR 
CARLOS JAVIER OLIVARES 
3” FEMME FATALE, POR HI NO 


LA TRAGEDIA DE KOBE TORI STUDIO 


Cambiando de tercio y ponien- 
donos serios, aquí teneis algunas 
fotos que os servirán de referencia 
para captar la magnitud de la ca- 
tástrofe del terremoto de Kobe. 
Como supongo que ya sabeis, in- 
cluso Masamune Shirow se vio 
afectado por la catastrofe perdien- 
do casa y originales. El miedo a los 
terremotos es una constante en el 
pueblo japonés, y quizá uno de los 
motivos de la obsesión de los au- / 
tores de manga por realizar obras 
apocalípticas en las que la destruc- 
ción urbana está a la orden del día. 








RANKING 











En Estados unidos son los milk caps, 
pero aqui, como lo de las botellas de le- 
che de cristal no es habitual, por aquello 
de que el lechero no pasa cada día por 
casa para dejarlas en la puerta, pues se 
llaman tazos y vienen con las patatas fri- 
tas. Y como la empresa que los ha lanza- 
do masivamente ha sido Matutano, pues 
se llaman matutazos y tan contentos. Pe- 
ro ese no es el tema, todo esto viene a 
cuento porque la susodicha empresa ha 
lanzado una serie de matutazos de Dra- 


CONEJIGATOS AL PODER 


Y luego dicen que el manga y el ani- 
me no están de moda, y si no al tanto, 
aquí teneis la imagen que a utilizado la 
empresa de seguros Winterthur para 
su última campaña publicitaria, ni más 
ni menos que un conejigato. Estamos 
seguros que a partir de ahora se hin- 
charán a vender seguros a tutiplen. So- 
bre todo contra aterrizajes imprevis- 
tos de naves alienígenas no deseadas. 





MILK CAPS, TAZOS Y OTRAS EXTRANECES... 


gon Ball. La verdad es que a la hora de 
sopesar la calidad del invento, uno no 
puede evitar recordar los anteriores 
productos de merchandising realizados 
en nuestro terruño sobre la serie en 
cuestión, y claro, en el pais de los ciegos 
el tuerto es rey. Vamos, que los tazos en 
cuestión no están mal, e incluso los su- 
pertazos o como se llamen los que son 
más grandes y pesados, son bastante es- 
pectaculares. De todas maneras, y pues- 
tos a buscarle pegas al asunto, es curio- 


so el dato de que la campaña televisiva 
en la que se anunciaban los tazos, no se 
mencionaba en ningún momento que 
eran de Dragon Ball. Puede que sea por 
condiciones contractuales, que todo es 
posible, pero tiene toda la pinta de que 
ha sido para intentar disimular ante los 
mayores el hecho de que son de temáti- 
ca japonesa y esas cosas. Si es asi, pam 
pam en el culete, que ya está bien de 
aprovechar el tema sin asumir las res- 
ponsabilidades. 





HASTA SALIMOS EN LOS PERIODICOS 


El pasado jueves 13 de 
julio, en el diario El Pais, 
apareció un artículo ha- 
blando del comic de vein- 
teañeros. En el se hacía 
un repaso de algunos de 
los autores más jóvenes 
que están empezando a 





moverse por el dificilillo 
mundo del comic. Entre 
ellos podiamos encontrar 
a varios autores de Ca- 
maleón como (de iz- 
quierda a derecha): Na- 
cho Fernandez y Alvaro 
López (Dragon Fall), Al- 


bert Monteys (Historias de 
ciudad manga, Mondo Li- 
rondo) y Pep Brocal (Mr. 
Brain). Por cierto, eso en 
lo que están apoyados es 
una cabeza de un Gun- 
dam, o lo que queda de 
ella. 










































VF-1 WALKYRIE 


S A E CIAL ES TODO “UN CLAS) 
DEL DISEÑO MECHA. PARA SQUELLOS QUE MO Ha- 
BERAN OBSERVADO SUS CARACTERÍSTICAS EN El 
NEKO N%3 UAMOS A HACERLE UN REPRASO/ 
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WALKyYRIE SE LE PUEDE AÑADIR TAMBIÉN 
PLEMENTARIO PARA IN 

FOTENCIA Y QUE DA UUGAR A 

LA CONFIGURACIÓN SUPERMWALKYRIE. 





STANOS ENCAONVT 


pOS DE 
ROS HECHO ESTE LÚDICO RE- 
GU TON 


PLIO ABANICO DE 
BIUDADES / 








GUYVER: Por fin llega a nuestro país 
la videoserie mensual que ha 
conmocionado a la Gran Bretaña, 
















Guyver es un arma 
biológica definitiva, 


Al activarse, se interconecta con 
sujetos humanos transformándolos 
en poderosos guerreros, 
1,495.-ptas. 

(1? quincena de julio) 
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Un mundo 
maravilloso 
se derrumba... 


Sobre la isla maldita de 
Lodoss se desencadenan 


E y unas devastadoras fuerzas 
La sensación animada de | delo nd 


SEE | 1.9952 
YELLO. Imprescindible. (1* quincena de julio) 


La Federación de Justicia de las Galaxias 

Unidas ha puesto precio a la cabeza del pirata 
espacial Cobra, un imparable criminal provisto 
de una devastadora psico-arma. 


2.995.- 
E ] 








Descubre el poder 
del dragón. 


Descendientes del antiguo linaje h 
de Gyu, los cuatro hermanos h 
Ryudo parecen normales, 
pero son herederos 

¿| de unos increíbles poderes, 


2,495.- 
(2% quincena de julio) 
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